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I. WST¢P



Instalacja: Windows 95/98/NT 4.0

1. Prosz  ́w∏o˝yç p∏yt́  Myth I do czytnika CD-ROM. JeÊli funkcja autouruchamiania jest w∏àczona, to powinien sí  uruchomiç program
instalacyjny.

2. Zainstaluj Myth : Upadli W∏adcy.

3. Nast́ pnie nale˝y post́ powaç zgodnie z poleceniami wyÊwietlanymi na ekranie. Mo l̋iwe, ˝e po zakoƒczeniu instalacji trzeba b´dzie
ponownie uruchomiç komputer.

4. Aby uruchomiç gr ,́ nale˝y wybraç z Menu Startowego Windows, z katalogu Programy/Bungie/Myth. Teraz wystarczy tylko przygotowaç
sí  do bitwy!

Instalacja DirectX

Aby gra Myth: Upadli W∏adcy dzia∏a∏a poprawnie, na komputerze muszà byç zainstalowane sterowniki DirectX firmy Microsoft. JeÊli jednak na
naszym komputerze sterowniki DirectX nie sà zainstalowane, nale˝y je zainstalowaç samemu. Sterowniki znajdujà sí  w katalogu DirectX na
p∏ycie z grà. Mo l̋iwe, ˝e po zakoƒczeniu instalacji, b´dziemy musieli uruchomiç komputer od nowa.

Myth: Upadli W∏adcy b´dzie dzia∏a∏ pod Windows NT 4.0, ale w systemie tym trzeba zainstalowaç Windows NT Service Pack 3.

Wymagania systemowe: MacOS

Do uruchomienia gry Myth: Upadli W∏adcy wymagany jest komputer Macintosh spe∏niajàcy nast́ pujàce kryteria:

• komputer Power Macintosh lub w pe∏ni zgodny klon (zalecany procesor 100MHz lub szybszy)

• monitor wyÊwietlajàcy grafik  ́w rozdzielczoÊci 640x480 i o 16-bitowych kolorach

• system 7.5 lub nowszy

• czytnik CD-ROM (4x lub szybszy)

• Do gry przez Internet wymagany jest Open Transport 1.1.2 lub nowszy oraz po∏àczenie z Internetem o szybkoÊci 28.8 kbps lub szybsze
(Open Transport 1.1.2 mo˝na Êciàgnàç ze strony internetowej firmy Apple.)

Instalacja: MacOS

1. Prosz  ́w∏o˝yç p∏yt́  Myth I  do czytnika CD-ROM..

2. Nast́ pnie nale˝y dwukrotnie kliknàç ikon  ́programu instalacyjnego Myth I.

3. Nast́ pnie nale˝y post́ powaç zgodnie z poleceniami wyÊwietlanymi na ekranie. 

4. Po zakoƒczeniu instalacji mo˝na uruchomiç gr .́ W tym celu nale˝y odszukaç na twardym dysku katalog Myth I i dwukrotnie kliknàç ikon´
Myth: Upadli W∏adcy. Teraz wystarczy tylko przygotowaç sí  do bitwy!
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Uwagi do polskiej wersji j́ zykowej

TTrryybb  mmuullttiippllaayyeerr.

Ze wzgĺ du na zakupienie firmy Bungie przez Microsoft us∏uga nie jest realizowana przez Bungie. Polski wydawca gry zdecydowa∏ sí  jednak
pozostawiç mo l̋iwoÊç gry przez Internet, gdy  ̋dzí ki popularnoÊci gry powsta∏y strony nieoficjalne dedykowane rozgrywce w trybie multiplayer.
Niestety ka˝da z nich dzia∏a w inny sposób i nie jesteÊmy w stanie podaç sposobu rozpocz´cia rozgrywki. Mo˝na go jednak znaleêç na ka˝dej ze
poni̋ szych stron:
http://www.mariusnet.com/ 
http://mythmaps.com/.

Podzí kowania!

Dzí kujemy za zakup gry Myth: Upadli W∏adcy. To w∏aÊnie dzí ki Waszemu wsparciu mo˝emy opracowywaç coraz to nowe i lepsze produkty.

Potrzebujecie wskazówek?

JeÊli dysponujecie dost́ pem do Internetu, to mo˝na poszukaç w nim informacji, które pomogà Wam w ukoƒczeniu konkretnej misji. Na stro-
nie http://www.bungie.com znajdziecie zbiór linków do licznych stron poÊwí conych serii Myth. Wskazówki od innych graczy mo˝na te  ̋znaleêç
na tematycznych grupach dyskusyjnych, takich jak comp.sys.ibm.pc.games.strategic i comp.sys.mac.games.strategic.

I. Wymagania systemowe: Windows 95/98/NT 4.0

Do gry w Myth: Upadli W∏adcy potrzebny jest komputer spe∏niajàcy nast́ pujàce wymagania:

• komputer IBM PC lub w pe∏ni kompatybilny

• procesor Pentium (zalecany 133 MHz lub szybszy)

• system operacyjny Windows 95/98 lub Windows NT 4.0

• 16 MB pamí ci RAM (zalecane 32 MB)

• czytnik CD-ROM (4x lub szybszy)

• sterowniki DirectX 5 lub nowsze (DirectX za∏àczono na p∏ycie z grà)

• monitor SVGA

• karta graficzna zgodna z DirectX

• karta dêwí kowa zgodna z DirectX

• do gry przez Internet potrzebne jest po∏àczenie o szybkoÊci 28.8 kbps lub szybsze

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY1



BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY3

II. PROLOG



11

II. Prolog

„Musi byç jakaÊ nadzieja”.

Dwie noce temu, kiedy wraz z pó∏ tuzinem innych m´˝czyzn zebraliÊmy sí  wokó∏ ogniska, próbujàc zatrzymaç w sobie resztki ciep∏a, jeden
z nas wypowiedzia∏ te s∏owa. Do∏àczy∏ do Legionu tylko trzy tygodnie wczeÊniej i zaczà∏ mówiç do siebie, kiedy topór jakiegoÊ GhÔla odcià∏ mu
trzy palce lewej r´ki. Siedzia∏ tam, pokryty kurzem i w kó∏ko powtarza∏ te s∏owa. JeÊli szuka∏ pocieszenia lub wspó∏czucia, przeliczy∏ sí , bo ˝aden
z nas nie powiedzia∏ ani s∏owa.

DziÊ siedz  ́przy ognisku pí çdziesiàt mil na pó∏nocny zachód i wspominam, jak dziÊ rano wrzeszcza∏, gdy otoczy∏o go czterech zniewoleƒców,
wytràci∏o mu miecz i posieka∏o na kawa∏ki.

Nigdy nie pozna∏em jego imienia.

Wojna na pó∏nocy trwa ju  ̋siedem lat, a mnie m´czy ju  ̋prowadzenie tego dziennika. Si∏a przyzwyczajenia nakazuje mi nie przerywaç, ale opi-
sa∏em ju  ̋tyle bitew, tyle przegranych – dlaczego wcià  ̋to robí ? KiedyÊ zapisywanie wszystkiego, co pamí tam  – imion poleg∏ych, nazw spalo-
nych miast, uczuç jakie towarzyszy∏y nam, gdy podmuch goràca uderza∏ nas w plecy podczas ucieczki – pomaga∏o mi zasnàç. Teraz to tylko jesz-
cze jedna czynnoÊç, którà nale˝y wykonaç w przerwach pomí dzy wal-
kà a snem.

Czasami przygniata mnie poczucie bezsensownoÊci. Teraz, gdy wí k-
szoÊç kontynentu nale˝y do Upad∏ych W∏adców i ich s∏ug, ∏atwo jest
straciç wiar .́ Czasem czuj́ , ˝e przeciwstawianie sí  im przez siedem
lat nic nie znaczy, a spisywanie faktów, które doprowadzi∏y powolnej
Êmierci Êwiata i jego mieszkaƒców, znaczy jeszcze mniej. Nasz wysi∏ek
wydaje sí  ca∏kowicie nieistotny i zastanawiam sí , czy pomys∏, ˝eby
przy∏àczyç sí  do Legionu, by∏ dobry. Mój dziadek zawsze mówi∏, ˝e
mam nie po kolei w g∏owie. Czasem znaczàco to podkreÊla∏.

Od jakiegoÊ miesiàca wcià  ̋mi sí  Êni, choç nie rozumiem dlaczego. Ja-
ko dziecko nienawidzi∏em go. Kiedy podros∏em, wraz z moimi siostra-
mi sp´dzaliÊmy lato w jego gospodarstwie, wykonujàc ró˝ne nudne prace, które doroÊli zawsze zrzucajà na barki dzieci.

Pamí tam, jak ba∏em sí  lata i zgorzknia∏ego starego cz∏owieka, tachajàcego swoje dynie przez ca∏à miĺ  z pola do rozwalajàcej sí  stodo∏y, albo
uciekajàcego w strachu przed niedo˝ywionymi zwierz t́ami.

Wtedy tego nienawidzi∏em, choç teraz tamte czasy wydajà sí  niemal idyllà. Mo˝e w∏aÊnie dlatego ciàgle mi sí  to Êni.

Jedynymi chwilami, w których mogliÊmy z∏apaç oddech by∏y te, w których stary sí  upija∏. By∏ ˝a∏osnym pijaczkiem -–jedna butelka unieruchamia-
∏a go na ca∏y wieczór, a gdy mówi∏, jego s∏owa sp∏ywa∏y, niczym deszczówka po linie wisielca. Czasem alkohol wdziera∏ sí  do tej cz´Êci umys∏u,
która jeszcze jako tako funkcjonowa∏a i wtedy, zamiast w ot́ pieniu chichotaç, opowiada∏ nam historie, które gdy by∏ dzieckiem opowiadano je-
mu – o kimÊ, kogo zwano Connacht i kto wyciàgnà∏ Êwiat z ∏ap ciemnoÊci.

Wed∏ug tych historii, Connacht pojawi∏ sí  na wschodzie mniej wí cej w tym samym czasie, gdy na zachodnim niebie pojawi∏a sí  kometa.
W tamtych czasach Êwiat opanowany by∏y przez myrkridów – raś  ludojadów, zbyt okropnych, by opisywaç je dzieciom, jak twierdzi∏ mój dziadek. 

Od tamtych czasów s∏ysza∏em te  ̋ inne historie na ich temat i wydaje sí , ˝e ka˝dy cz∏owiek opisywa∏ ich zupe∏nie inaczej. Podawano te˝
najró˝niejsze powody, dla których myrkridom uda∏o sí  terroryzowaç ludzi przez setki lat. Zaliczy∏bym te opowieÊci do grona bajek, gdyby nie
fakt, ˝e zawsze mówi∏ o tym z ogromnym przekonaniem, a w jego zm´czonych oczach pojawia∏ sí  strach.

Connacht by∏ pierwszym cz∏owiekiem od tysiàca lat, któremu uda∏o sí  prze˝yç bitw  ́z myrkridami... i to nie tylko prze˝yç, ale i zwycí ˝yç.
Wy∏apa∏ ich wszystkich i uwí zi∏ w artefakcie zwanym Tain, wí zieniu bez Êcian, które stworzyli dla niego kowale z Muirthemne. Uporawszy sí
z myrkridami, Connacht wstàpi∏ na tron i rzàdzi∏ w czasach, które obecnie okreÊla sí  mianem Ery Âwiat∏a. W tym momencie historia sí  koƒczy.
Niektórzy mówià, ˝e po prostu zmar∏, inni ˝e zosta∏ zamordowany lub porwany. Jeszcze inni twierdzà, ˝e opuÊci∏ Muirthemne i wyruszy∏ na
poszukiwania jakiegoÊ pot́ ˝nego artefaktu. Najprawdopodobniej fascynowa∏a go i jednoczeÊnie przera˝a∏a moc przedmiotów, takich jak Tain,
dlatego te  ̋szuka∏ innych podobnej mocy: pí ciu Kamieni Eblisa, Zwierciad∏a Tramista i Kodeksu Absolutu. 

Niszczy∏ te, które móg∏, a inne chowa∏ w sekretnych miejscach, tak aby nikt nigdy nie móg∏ ich odnaleêç.

Te wszystkie opowieÊci to ju  ̋historia. Ale Balor i inni Upadli podpalili Muirthemne zaledwie  kilka lat temu. A jedno spojrzenie na nasze oddzia∏y
wystarczy, ̋ eby stwierdziç, ̋ e nie jesteÊmy wspania∏à armià Connachta, ale ̋ a∏osnà gromadà w s∏u˝bie Dziewí ciu. Wàtpí  czy Connacht spadnie
z nieba, by nas uratowaç.

Kiedy wstàpi∏em do Legion, by∏ taki szalony w´drowiec, który lubi∏ zabawiaç ka˝dego, kto by∏ zbyt
zm´czony, by od niego uciec, w∏asnà teorià na temat Kraw´dzi WszechÊwiata – linii dzielàcej làd od
nicoÊci, która znajduje sí  za królestwem Gower, gdzie pojawi∏ sí  Connacht. Twierdzi∏, ˝e Êwiat ma
dwie strony i ˝e ciàgle sí  kr´ci, niczym moneta wyrzucona w gór .́ Tylko dzí ki magii, zbyt pot́ ˝nej,
by móg∏ opanowaç jà cz∏owiek, utrzymujemy sí  na powierzchni i nie spadamy. „...i w ten sposób
ciemnoÊç i Êwiat∏o naprzemiennie dominujà, a Êwiat nale˝y raz do ludzi, a innym razem do
nieumar∏ych.” Mia∏em serdecznie doÊç jego podnios∏ego s∏ownictwa i g∏upawych teorii, ale
musz  ́przyznaç, ̋ e gdy zmar∏, odczu∏em swego rodzaju smutek. Jego imienia te  ̋nigdy nie
pozna∏em.

W ostatnim tygodniu obóz wrza∏ od plotek, jakoby Dziewí ciu zdoby∏o coÊ, co
mo˝e zmieniç przebieg wojny. Wielu z nas uwa˝a to za kompletnà bzdur ,́ ale
siedem lat krwawych bitew z niezmordowanymi i najwyraêniej niezliczonymi
armiami nieumar∏ych zrobi∏o swoje. Przyznaj́ , ̋ e brzmi to idiotycznie. I co to ma byç?
Talizman, który utrzyma nas przy ˝yciu i który w jakiÊ sposób pozwoli nam
przechytrzyç i pokonaç Balora? Przecie  ̋ gdyby coÊ takiego istnia∏o, Dziewí ciu
u˝y∏oby go wczeÊniej. Tak czy siak, to tylko plotka, a przez te wszystkie lata nauczy∏em
sí  nie wierzyç plotkom.

˚o∏nierze Legionu s∏yszeli zbyt wiele zapewnieƒ, ̋ e pewnego dnia wszystko b´dzie lepiej.
Nikt nie chce ju  ̋o tym s∏yszeç, tak wí c i ja zachowam je dla siebie, choç jak podejrzewam,
wszyscy skrycie majà takà nadziej́ , choç nikt otwarcie o tym nie mówi. 

Czy fantazjowalibyÊmy o lepszej przysz∏oÊci, gdybyÊmy nie widzieli choç skrawka nadziei?

Nie! A przecie  ̋jesteÊmy tutaj. 

Musi byç jakaÊ nadzieja.
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Ustawienia

Po wybraniu opcji Ustawienia na ekranie pojawià sí  nast́ pujàce opcje:

G∏oÊnoÊç

Ten suwak pozwala ustawiç g∏oÊnoÊç dêwí ków w grze.
Przesuní cie go w lewo spowoduje Êciszenie dêwí ku,
a przesuní cie w prawo umo l̋iwi zwí kszenie g∏oÊnoÊci.

Stereo

JeÊli opcja ta zostanie zaznaczona, to dêwí ki b´dà odtwa-
rzane w systemie stereo. Oznacza to, ˝e odg∏os eksplozji
zmory, która wybucha∏a po lewej stronie, b´dzie s∏yszalny
przede wszystkim w lewym g∏oÊniku, a na przyk∏ad odg∏os
cí ciwy zwalnianej przez ∏ucznika po prawej stronie b´dzie
dochodzi∏ z prawego g∏oÊnika. Opcja ta dzia∏a najlepiej z g∏o-
Ênikami stereofonicznymi lub ze s∏uchawkami.

Dêwí ki otoczenia

JeÊli ta opcja jest zaznaczona, to w grze b´dà tak˝e s∏yszalne dêwí ki otoczenia, dzí ki czemu znacznie wzbogacona zostanie atmosfera gry.

Napisy

JeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , to w czasie gry b´dà wyÊwietlane teksty dialogów mówionych przez poszczególne postacie.

Opcja ta pozwala wybranie jednego z pí ciu poziomów trudnoÊci. Do wyboru sà ustawienia: banalny, ∏atwy, normalny, heroiczny i legendarny.
Wybranie ka˝dego kolejnego poziomu powoduje, ˝e gra staje sí  trudniejsza, wrogów jest wí cej, sà groêniejsi i trudniej ich zabiç. Co wí cej, na
trudniejszych poziomach mo˝e byç mniej elementów terenu, za którymi nasze jednostki mog∏yby sí  schroniç, a niektóre jednostki specjalne mo-
gà w ogóle nie byç dost́ pne.

Wysoka rozdzielczoÊç

JeÊli to okno jest zaznaczone, to grafika b´dzie wyÊwietlana w trybie 640x480. JeÊli jednak dysponujemy wol-
niejszym komputerem, to rezygnacja z wysokiej rozdzielczoÊci z pewnoÊcià przyÊpieszy dzia∏anie gry.

Filtrowanie krajobrazu

JeÊli to okno jest zaznaczone, to tekstury krajobrazu stosowane w grze b´dà wyg∏adzane. W ten sposób gra
wyglàda ∏adniej, ale dzia∏a troch  ́wolniej. JeÊli chcemy przyÊpieszyç dzia∏anie gry, lepiej z tej opcji zrezygnowaç.

Modelowanie

Opcja ta umo l̋iwia wybór pomí dzy wyÊwietlaniem krajobrazu w grze Myth II jedynie z wykorzystaniem
programowego modelowania obiektów graficznych, a wykorzystaniem w tym celu tak˝e mocy obliczenio-
wej akceleratora graficznego 3Dfx. Zalecamy wykorzystanie akceleracji sprz t́owej, gdy  ̋przyÊpieszy to
dzia∏anie gry.
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III. Rozpocz´cie

Uruchamianie gry

Windows 95/98/NT 4.0:

Prosz  ́w∏o˝yç p∏yt́  z grà Myth: Upadli W∏adcy do czytnika CD-ROM. Teraz prosz  ́kliknàç przycisk Start na pasku zadaƒ Windows i wybraç
menu Programy. Nast́ pnie nale˝y wybraç katalog Bungie/Myth. Aby uruchomiç gr ,́ prosz  ́podÊwietliç ikon  ́gry Myth i kliknàç przyciskiem
myszki. Mo˝na te  ̋otworzyç katalog, w którym zosta∏a zainstalowana gra i dwukrotnie kliknàç na pliku Myth.

Macintosh:

Prosz  ́w∏o˝yç p∏yt́  z grà Myth: Upadli W∏adcy do czytnika CD-ROM. Nast́ pnie nale˝y otworzyç katalog Myth: Upadli W∏adcy i dwukrotnie
kliknàç ikon  ́aplikacji Myth.

Menu g∏ówne

Po uruchomieniu gry na ekranie pojawi sí  ekran tytu∏owy gry Myth i menu g∏ówne. Aby wybraç opcj́  z menu, nale˝y przesunàç nad nià kur-
sor myszki i kliknàç przyciskiem myszki..

Nowa gra

Uruchamia gr  ́w trybie indywidualnym (dla jednego gracza).

Szkolenie

Opcja ta pozwala rozpoczàç szkolenie.

Gra wieloosobowa

Opcja ta pozwala graç z innymi graczami, czy to wspó∏pracujàc z nimi w walce
ze z∏em, czy to stajàc do walki z nimi jako wrogami. Gra wieloosobowa mo˝e
sí  toczyç przez Internet lub po sieci lokalnej. JeÊli komputer, na którym zosta-
∏a zainstalowana gra, nie ma po∏àczenia z innymi komputerami, to opcja ta nie
b´dzie dost́ pna.

Zapisane gry

Opcja ta pozwala przywróciç zapisany uprzednio stan gry, jeÊli tylko takie zapisane gry sà dost́ pne.

Zapisane filmy

Opcja ta pozwala wyÊwietliç zapisane filmy z poprzednich gier, jeÊli tylko jakieÊ filmy znajdujà sí  w odpowiednim katalogu.

Ustawienia

Opcja ta pozwala dokonaç modyfikacji ró˝nych ustawieƒ gry.

WyjÊcie

Wybranie tej opcji spowoduje zamkní cie gry Myth i powrót do systemu.
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Interfejs

Interfejs gry Myth: Upadli W∏adcy nie jest zbytnio rozbudowany, ale ma bardzo du˝e mo l̋iwoÊci. Gracze, którzy poznajà go szczegó∏owo, b´dà
mieli widocznà przewag  ́nad tymi, którzy dopiero rozpocz ĺi gr .́ Dlatego zanim zalogujemy sí  na serwer bungie.net i narobimy sobie wstydu,
powinniÊmy przeczytaç poni̋ szy rozdzia∏ i do∏àczyç do OÊwieconych.

Pasek stanu

Pasek stanu dostarcza nam niezwykle wa˝nych informacji dotyczàcych naszych jednostek. Tutaj te  ̋znajdujà sí  przyciski, umo l̋iwiajàce dost́ p
do innych ekranów z dalszymi informacjami. Po zaznaczeniu jednostki, na pasku stanu pojawi sí  jej imí , typ i krótki opis. B´dziemy te  ̋mogli
poznaç doÊwiadczenie danej jednostki oraz zawartoÊç jej sakwy. Niektóre jednostki potrafià podnosiç przedmioty specjalne. JeÊli któryÊ z na-
szych ˝o∏nierzy podniesie taki przedmiot (na przyk∏ad ksí g )́, pojawi sí  ona w prawym górnym rogu pasku stanu tego ˝o∏nierza.

JeÊli zaznaczymy wí cej ni̋  jednà jednostk ,́ na pasku stanu pojawià sí  ich imiona, typy oraz liczba, natomiast nie zobaczymy opisu. JeÊli nie b´dà
zaznaczone ˝adne jednostki, na pasku stanu zobaczymy informacje dotyczàce danej misji. (W czasie gry wieloosobowej b´dà tu zasady dotyczà-
ce prowadzenia danego typu rozgrywki).

W prawej cz´Êci paska stanu znajduje sí  przycisk pauzy. JeÊli go klikniemy (lub wciÊniemy klawisz Esc), gra zostanie wstrzymana, a na ekranie
uka˝e sí  menu, zawierajàce nast́ pujàce opcje: zapis gry, rozpocz´cie misji od nowa, wyjÊcie z gry lub powrót do gry. Obok przycisku pauzy
znajduje sí  ma∏y, trójkàtny przycisk, pozwalajàcy na wyÊwietlanie i chowanie mapy sytuacyjnej. Wí cej informacji na temat mapy sytuacyjnej znaj-
duje sí  w dalszej cz´Êci tego rozdzia∏u.

Okno gry

Okno gry to obszar ekranu, znajdujàcy sí  pod paskiem stanu. To w∏aÊnie w tym oknie oglàdamy przebieg bitwy i tutaj wydajemy rozkazy oraz
zaznaczamy jednostki. Aby powí kszyç pokazywany obszar, mo˝na wy∏àczyç pasek stanu, wciskajàc klawisz F6.

MAPA SYTUACYJNA

Na prawo od przycisku pauzy znajduje sí  ma∏y trójkàtny przycisk. Klikajàc go (lub wciskajàc klawisz Tab), mo˝emy w∏àczaç lub wy∏àczaç wyÊwie-
tlanie mapy sytuacyjnej. Ta znajdujàca sí  w prawym górnym rogu okna gry mapa to przezroczysty widok na ca∏e pole bitwy. Nasze jednostki sà
na niej zaznaczone jako zielone kroki, a jednostki przeciwnika majà kolor czerwony. Jednostki nastawione przyjaênie (cywile lub cz∏onkowie dru-
˝yny w grze wieloosobowej) sà przedstawieni jako niebieskie kropki. ̊ ó∏ty trapezoid symbolizuje aktualnà pozycj́  kamery. Znajdujàca sí  w nim
strza∏ka informuje o kierunku, w którym zwrócona jest kamera.

Gamma (tylko z akceleratorami 3Dfx)

Opcja ta pozwala dostosowaç jasnoÊç obrazu do u˝ywanego monitora.

Sterowanie

Po klikní ciu tego przycisku b´dziemy mogli zmieniç klawisze przyporzàdkowane poszczególnym komendom stosowanym w grze. Aby zmieniç
klawisz przyporzàdkowany danej komendzie, nale˝y kliknàç okno tekstowe obok nazwy komendy, a potem wcisnàç klawisz, który chcemy do
niej przyporzàdkowaç. Warto zwróciç uwag  ́na to, ˝e dwóm poleceniom nie mo˝na przyporzàdkowaç tego samego klawisza.

Uruchamianie Myth z akceleratorem 3Dfx

Gra Myth: Upadli W∏adcy w pe∏ni wykorzystuje mo l̋iwoÊci kart graficznych obs∏ugujàcych akceleracj́  modelowania obiektów trójwymiarowych.
JeÊli dysponujemy takà kartà, to gra po uruchomieniu automatycznie jà wykryje. Korzystajàc z opcji umieszczonych na ekranie ustawieƒ, mo˝e-
my prze∏àczaç pomí dzy modelowaniem z wykorzystaniem technologii 3Dfx a modelowaniem programowym.

UUwwaaggaa::  Warto zwróciç uwag  ́na to, ̋ e uruchomienie gry z wykorzystaniem akceleracji 3Dfx wymaga odpowiednio wí kszej pamí ci RAM. Dla-
tego w takim przypadku warto wczeÊniej sprawdziç, czy nasz komputer posiada co najmniej 20 MB pamí ci RAM.

Kwestie dotyczàce dzia∏ania gry

Myth:Upadli W∏adcy to gra bardzo zaawansowana, dlatego wymaga du˝ej mocy obliczeniowej komputera. Oto kilka wskazówek dotyczàcych
tego, by dzia∏a∏a bardziej p∏ynnie:

– Prosz  ́uruchomiç gr  ́w trybie niskiej rozdzielczoÊci.

– Prosz  ́wy∏àczyç filtrowanie krajobrazu.

– Im wí cej pamí ci RAM mamy w komputerze, tym lepiej. JeÊli nasz komputer dysponuje jedynie 16 MB pamí ci RAM lub mniejszà jej iloÊcià,
to gra b´dzie zwalnia∏a, by umo l̋iwiç wczytanie tekstur, natomiast jeÊli dysponujemy wí kszà iloÊcià pamí ci Ram, nie zaobserwujemy tych za-
trzymaƒ, gdy  ̋tekstury zostanà wczytane do pamí ci.

– JeÊli pracujemy na komputerze Macintosh, prosz  ́wy∏àczyç pamí ç wirtualnà.

– Prosz  ́zamknàç WSZYSTKIE programy dzia∏ajàce w tle.

– Nawet jeÊli dysponujemy szybkim komputerem, to starsze karty graficzne mogà powodowaç spowolnienie w dzia∏aniu gry. Aby usunàç ten
problem, nale˝y sí  zastanowiç nad zakupieniem karty graficznej wyposa˝onej w akceleracj́  trójwymiarowà!
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WyÊrodkowanie

Aby wyÊrodkowaç widok na zaznaczonej grupie jednostek, wystarczy wcisnàç klawisz H.

MYSZKA

Do sterowania kamerà mo˝na te  ̋u˝yç myszki. JeÊli skierujemy kursor myszki w bok ekranu, to kamera tak˝e przemieÊci sí  w tym kierunku.
Jednak nie powinniÊmy sí  ograniczaç jedynie do sterowania myszkà, gdy  ̋jedynie opanowanie WSZYSTKICH sposobów sterowania kamer´
umo l̋iwi nam ∏atwiejsze zwycí stwo w bitwie.

Jednostki

Grajàc w Myth, b´dziemy mogli wydawaç rozkazy wielu typom jednostek. Dok∏adny opis wszystkich dost́ pnych jednostek wraz z opisami ich
umiej́ tnoÊci specjalnych znajduje sí  w rozdziale V. Poni̋ szy rozdzia∏ opisuje jedynie komendy stosowane do zarzàdzania jednostkami.

Zaznaczanie jednostek

Zanim b´dziemy mogli wydawaç jednostkom rozkazy, musimy sí  najpierw nauczaç, jak je
zaznaczaç. Aby zaznaczyç pojedynczego ˝o∏nierza, wystarczy pojedyncze klikní cie. JeÊli
chcemy zaznaczyç kilka jednostek, nale˝y rozciàgnàç nad nimi ramk ,́ natomiast dwukrotne
klikní cie na jednostce spowoduje wybranie wszystkich jednostek tego typu znajdujàcych sí
w pobli̋ u (np. wszystkich ∏uczników). Kiedy kilka jednostek b´dzie ju  ̋zaznaczonych, b´dà
one wykonywaç wszystkie wyznaczone im zadania jako grupa.

Aby zaznaczyç kilka jednostek nale˝àcych do ró˝nych typów (na przyk∏ad krasnoluda
i dwóch wojów) powinniÊmy kliknàç ka˝dego z nich, trzymajàc wciÊní ty klawisz Shift. Po-
dobnie, jeÊli chcemy usunàç jednostk  ́z grupy, to nale˝y jà kliknàç, trzymajàc wciÊní ty kla-
wisz Shift.

Aby usunàç zaznaczenie wszystkich jednostek, nale˝y wcisnàç klawisz usuní cia zaznaczenia (domyÊlnie jest to klawisz o nazwie tylda (~).

Aby zaznaczyç wszystkie jednostki widoczne w oknie gry, powinniÊmy wcisnàç klawisz „Zaznacz wszystkie”. DomyÊlnie funkcj́  t́  spe∏nia kla-
wisz Enter. Aby usunàç zaznaczenie (jeÊli jakieÊ jednostki sà zaznaczone), powinniÊmy wcisnàç ten kla-
wisz powtórnie. 

Aby natychmiast zatrzymaç zaznaczonà jednostk ,́ powinniÊmy wcisnàç klawisz zatrzymania; do-
myÊlnie jest to klawisz Spacji.

Tworzenie grup

Gra Myth umo l̋iwia tworzenie grup jednostek, sk∏adajàcych sí  z ró˝nych typów (np. 2 ∏uczników,
2 krasnoludy i 6 berserkerów). Aby utworzyç grup ,́ nale˝y zaznaczyç wybrane jednostki, wcisnàç
i przytrzymaç klawisz Alt (na komputerach PC) lub Command (na komputerach Macintosh), a na-
st́ pnie wcisnàç jeden z klawiszy z cyframi od 0 do 9. Kombinacj́  klawiszy Alt/Command i klawisza
z cyfrà powinniÊmy przytrzymaç przez oko∏o dwie sekundy, aby grupa zosta∏a „zapamí tania.” Od
tego momentu mo˝emy ∏atwo zaznaczyç wszystkie jednostki z danej grupy, wciskajàc kombina-
cj́  klawiszy Alt/Command i przydzielonego klawisza z cyfrà. Do prze∏àczania pomí dzy zapa-
mí tanymi grupami s∏u˝y klawisz F, a wciskajàc klawisz Delete mo˝na grup  ́rozwiàzaç.
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JeÊli wska˝emy dowolne miejsce na mapie sytuacyjnej, zostanie ono natych-
miast pokazane w oknie akcji. Warto pamí taç, ˝e korzystajàc z mapy sytua-
cyjnej, nie mo˝na przemieszczaç jednostek; s∏u˝y do tego jedynie okno gry.

Klawisze

Korzystajàc z menu ustawieƒ, mo˝na zmieniaç przyporzàdkowanie klawiszy.
Jednak dla wí kszej jasnoÊci w poni̋ szym rozdziale opisane zosta∏y ustawienia
domyÊlne.

Kamera

Kamera to nasz punkt widzenia. Zaawansowany system grafiki trójwymiarowej zastosowany w grze pozwala przemieszczaç kamer  ́niezale˝nie
od jednostek. W ten sposób mo˝na Êledziç poczynania naszych jednostek oraz jednostek wroga z ró˝nych miejsc, co pozwoli zdobyç najwí cej
informacji o obecnej sytuacji taktycznej na polu bitwy.

Przód/ty∏

Klawisze te sà odpowiedzialne za przemieszczenie kamery w przód i w ty∏ po linii prostej. Za ruch do przodu domyÊlnie odpowiada klawisz W,
natomiast za ruch w ty∏ jest odpowiedzialny klawisz S.

Lewo/prawo

Te klawisze s∏u˝à do przemieszczania kamery na boki. DomyÊlnie sà do klawisze Z – ruch w lewo, i X – ruch w prawo.

Orbitowanie w lewo/ Orbitowanie w prawo

Ruch orbitowy polega na tym, ˝e kamera pokazuje to samo miejsce, ale porusza sí  przy tym po okr´gu i wykonuje obrót o 360 stopni. Do-
myÊlnie za orbitowanie w lewo odpowiada klawisz Q, natomiast za orbitowanie w prawo odpowiedzialny jest klawisz E. Korzystanie z mo l̋i-
woÊci obrotu kamery wokó∏ wskazanego punktu jest wr´cz nieodzowne, a leniwi gracze, którzy nie korzystajà z tej mo l̋iwoÊci, bardzo cz´sto
przegrywajà gry w trybie wieloosobowym.

Obrót w lewo/Obrót w prawo

W czasie obrotu kamera pozostaje w jednym miejscu, ale obraca sí , pokazujàc przy tym ró˝ne strony Êwiata. (Aby sí  przekonaç naocznie, jak
sí  to odbywa, wystarczy stanàç w miejscu i obróciç g∏ow  ́w prawo i w lewo). Za obrót w lewo domyÊlnie
odpowiada klawisz A, natomiast za obrót w prawo, klawisz D.

Zbli̋ enie/Oddalenie

Gra Myth umo l̋iwia zbli̋ enie widoku pola bitwy, dzí ki czemu mo˝na z bliska przyjrzeç sí  temu, co
zosta∏o z naszych wrogów, lub oddaliç widok, by zyskaç lepszy obraz sytuacji na polu walki. Do-
myÊlnie za zbli̋ enie odpowiada klawisz C, natomiast za oddalenie, klawisz V.
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Kierunek ustawienia jednostek

Wa˝nym elementem strategicznym jest kierunek ustawienia jednostek. JeÊli sà one zwrócone w innym kierunku, a nieprzyjaciel zajdzie je od ty-
∏u, to naszych wojów czeka pewna Êmierç. Aby zmieniç kierunek, w którym sà zwrócone zaznaczone jednostki, nale˝y wcisnàç i przytrzymaç
prawy przycisk myszki (w przypadku komputera Macintosh funkcj́  t́  spe∏nia klawisz Option), a nast́ pnie przesunàç myszk  ́w odpowiednim
kierunku. JeÊli jednostki stojà w szyku, to szyk ten zostanie zachowany. Warto zwróciç uwag ,́ ̋ e ten sposób zmiany kierunku zwrócenia jedno-
stek b´dzie dzia∏a∏ jedynie wówczas, jeÊli nie w∏àczyliÊmy w ustawieniach opcji „Prawy przycisk myszki usuwa zaznaczenie.” Troch  ́trudniejszy
sposób zmiany kierunku ustawienia jednostek polega na tym, by kliknàç lewym przyciskiem myszki (w przypadku komputerów Macintosh po
prostu kliknàç)  w miejscu, do którego majà sí  udaç zaznaczone jednostki, a nast́ pnie trzymaç przycisk myszki wciÊní ty (na ziemi pojawià sí
˝ó∏te kó∏eczka). Zwalniajàc przycisk, powinniÊmy wykonaç szybki ruch myszkà w wybranym kierunku. Gdy grupa dotrze w wyznaczone miejsce,
grupy skierujà sí  w kierunku, w którym ruszyliÊmy myszkà. Wymaga to troch  ́treningu, ale znacznie u∏atwia gr  ́(zw∏aszcza jeÊli gramy z kimÊ,
kto t́  sztuczk  ́zna i z niej korzysta). Dzí ki temu sposobowi ustalania kierunku ustawienia jednostek mo˝emy znacznie ograniczyç zamieszanie
w czasie trwania zací tej bitwy.

Szyki

Niezwykle wa˝nym elementem strategicznym w grze Myth sà szyki. Dzí ki wybraniu odpowiedniego szyku nasze jednostki mogà atakowaç wro-
ga w uporzàdkowany sposób, a nie walczyç z nim jak t∏um nierozgarní tych r´baj∏ów. JeÊli chcemy odnieÊç sukces w grze wieloosobowej, to klu-
czowym warunkiem b´dzie poznanie zasad tworzenia szyków.

Aby utworzyç formacj́ , nale˝y zaznaczyç grup  ́jednostek, a potem wybraç jeden z szyków, wciskajàc klawisz od 0 do 9, i kliknàç w miejscu,
w którym dany szyk ma zostaç utworzony. Na ziemi we wskazanym miejscu pojawià sí  ˝ó∏te okr´gi, informujàce o wyglàdzie szyku. 

W trakcie gry mo˝na korzystaç z dziesí ciu szyków, którym przyporzàdkowano klawisze od 0 do 9. , znajdujàce sí  w górnej cz´Êci klawiatury.
Poni̋ ej zamieszczamy opis wszystkich dost́ pnych szyków:

1 – Krótki szereg: Jednostki ustawiajà sí  w czteroosobowych rz´dach.

2 – D∏ugi szereg: Jednostki ustawiajà sí  w oÊmioosobowych rz´dach.

3 – Luêny szereg: Jednostki ustawiajà sí  czteroosobowych rz´dach w szachownic .́

4 – Rozproszony szereg: Jednostki ustawiajà sí  w rozproszonej linii.

5 – Kwadrat: Jednostki tworzà kwadrat.

6 - Gromada: Jednostki ustawiajà sí  losowo w pewnej odleg∏oÊci od siebie.

7 – P∏ytkie okrà˝enie: Jednostki ustawiajà sí , tworzàc d∏ugi, lekko wygí ty ∏uk.

8 – G∏́ bokie okrà˝enie: Formacja w kszta∏cie zwartego, bardziej wygí tego ∏uku.

9 – Klin: Formacja w kszta∏cie klina.

0 – PierÊcieƒ: Jednostki tworzà pierÊcieƒ i stajà zwrócone na zewnàtrz.

Klawisze funkcyjne

Klawisze funkcyjne, znajdujàce sí  w górnej cz´Êci klawiatury, pozwalajà modyfikowaç niektóre ustawienia rozgrywki bez jej przerywania.

F1 Zwolnienie gry

F2 PrzyÊpieszenie gry

F3 ciszenie dêwí ku

F4 Zwí kszenie g∏oÊnoÊci dêwí ku

F5 Niska/wysoka rozdzielczoÊç

F6 W∏àczenie/wy∏àczenie paska stanu

F7 Statystyki gry sieciowej

F8 Klawisze skrótów

F11 Filtrowanie krajobrazu.

Dowodzenie jednostkami

Przemieszczanie jednostek

Aby przemieÊciç jednostk ,́ nale˝y jà zaznaczyç, a potem kliknàç w dowolnym miejscu na ziemi. Zaznaczona jednostka przejdzie we wskazane
miejsce i b´dzie oczekiwaç na dalsze rozkazy.

Atak

Nasza jednostka zaatakuje wroga i b´dzie z nim walczyç a  ̋do momentu, a  ̋wróg zostanie zabity, lub nie dopóki nie  zostanà jej wydane inne
rozkazy. Nale˝y zaznaczyç jednostk  ́lub grup  ́jednostek, a nast́ pnie kliknàç jednostk  ́wroga. JeÊli wróg podejdzie zbyt blisko, to jednostki u˝y-
wajàce pocisków, takie jak krasnoludy lub ∏ucznicy, b´dà sí  musia∏y wycofaç. Dlatego nie nale˝y sí  dziwiç, jeÊli po wydaniu rozkazu ataku kra-
snolud zacznie biec w przeciwnym kierunku – nasz bohater wcale nie ucieka z pola bitwy, tylko próbuje znaleêç miejsce na oddanie rzutu.

Obrona

Po przemieszczeniu jednostki we wskazane miejsce, jednostka ta pozostanie tam, oczekujàc na dalsze rozkazy – chyba ˝e zostanie zaatakowa-
na. W takim przypadku uda sí  ona w poÊcig za atakujàcà jednostkà nieprzyjaciela. JeÊli chcemy, by jednostka przemieÊci∏a sí  we wskazane miej-
sce i pozosta∏a tam bez wzgĺ du na sytuacj́  na polu walki, nale˝y skorzystaç z funkcji Obrona. Aby to zrobiç, po wyznaczeniu miejsca docelo-
wego nale˝y wcisnàç klawisz Obrona (domyÊlnie klawisz G). Jednostka, która otrzyma∏a taki rozkaz, b´dzie sta∏a jak wros∏a w ziemí .

Atakowanie terenu

Czasami b´dziemy musieli zaatakowaç pewien obszar terenu – na przyk∏ad w sytuacji, gdy wróg zaczyna wchodziç pomí dzy zastawione wcze-
Êniej bomby. Aby wydaç zaznaczonej jednostce rozkaz atakowania fragmentu terenu, powinniÊmy wcisnàç i przytrzymaç klawisz Ctrl, a nast́ p-
nie kliknàç w miejscu, które chcemy zaatakowaç. Gdy to zrobimy, we wskazanym miejscu pojawi sí  czerwony znak X.
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DoÊwiadczenie

Zabijajàc kolejnych wrogów, jednostki zdobywajà doÊwiadczenie. Po wybraniu doÊwiadczonej jednostki, informacja o zabitych przez nià wrogach
pojawi sí  na pasku stanu w postaci tarcz (lub czaszek, jeÊli zabity nieprzyjaciel nale˝a∏ do si∏ CiemnoÊci). Jednostki bardziej doÊwiadczone ataku-
jà szybciej, a ich ataki sà bardziej celne.

Pogoda i jej wp∏yw na przebieg walki

Przechodzàc do kolejnych misji, b´dziemy zmuszeni walczyç w ró˝norodnych, cz´sto niesprzyjajàcych warunkach. Cz´sto nie b´dzie wyboru, jak
tylko walczyç w deszczu lub w Êniegu. Warto zauwa˝yç, ˝e warunki pogodowe majà niezwykle wa˝ny wp∏yw na nasze szanse w walce z wro-
giem.

Deszcz ma t́  cech ,́ ˝e gasi ogieƒ – a zw∏aszcza ogieƒ na loncie pocisków, którymi miotajà krasnoludy. Walczàc w czasie zamieci Ênie˝nej, mo -̋
na spostrzec, ˝e podmuchy wiatru zwiewajà z kursu strza∏y miotane przez ∏uczników. Aby prze˝yç na polu bitwy, nale˝y przewidzieç wp∏yw po-
gody na poszczególne decyzje strategiczne wydawane na polu bitwy.

Imiona

Ka˝da jednostka ma imí , które mo˝na zmieniç, zaznaczajàc jà i wciskajàc klawisz N.

Zapisywanie i oglàdanie powtórek

Po zakoƒczeniu gry i wyjÊciu do menu g∏ównego mo˝na obejrzeç powtórk  ́stoczonej w∏aÊnie bi-
twy. W trakcie powtórki mo˝na Êledziç przebieg bitwy, dowolnie manewrujàc w tym czasie usta-
wieniem kamery. Powtórki to doskona∏y sposób na poznanie strategii wykorzystywanej przez
wroga. Dzí ki nim mo˝na te  ̋po raz kolejny prze˝yç chwile chwa∏y, jeÊli wczeÊniej uda∏o sí
nam rozgromiç oddzia∏y przeciwnika w szczególnie widowiskowy sposób.

JeÊli klikniemy opcj́  Zapisane filmy, na ekranie pojawi sí  ekran powtórek, oferujàcy
nast́ pujàce opcje.

Zapisane filmy 

Lista wszystkich filmów, które mo˝na wyÊwietliç. Zapisaç mo˝na do 100 filmów.

Poka  ̋film: wyÊwietla powtórk  ́wybranej gry.

Usuƒ film: usuwa zapisany film z twardego dysku.

Poka  ̋ostatni film: wyÊwietla powtórk  ́z ostatniej gry.

Zapisz ostatni film: zapisuje film z ostatniej gry pod podanà nazwà

Oglàdajàc powtórk ,́ mo˝na przyÊpieszyç (klawisz F2) lub zwolniç (F1) jej odtwarzanie. Ko-
lejna opcja przydatna przy odtwarzaniu powtórek to automatyczna kamera (F12), przeno-
szàca widok w sam Êrodek akcji.
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Rozproszenie

Umiej́ tnoÊcià cz´sto przydajàcà sí  na polu bitwy jest szybkie rozproszenie skupionych jednostek. Cz´sto potrzeba takiego rozproszenia zacho-
dzi na przyk∏ad wtedy, gdy nasze jednostki sà atakowane przez krasnoludy wroga lub przez innych wrogów dysponujàcych bronià dzia∏ajàcà na
pewnym obszarze. Aby wydaç rozkaz szybkiego rozproszenia, nale˝y zaznaczyç jednostki, a nast´pnie wcisnàç klawisz Rozproszenie. DomyÊlnie
jest to klawisz B.

Odwrót

Walka do ostatniej kropli krwi zazwyczaj nie jest najlepszym rozwiàzaniem... a zdecydowanie nie jest rozwiàzaniem najbardziej inteligentnym ze
strategicznego punktu widzenia. JeÊli zaznaczymy grup  ́jednostek i wciÊniemy klawisz Odwrót, zaznaczone jednostki zacznà sí  oddalaç od jed-
nostek wroga. DomyÊlnie jest to klawisz R.

Punkty nawigacyjne

Dzí ki punktom nawigacyjnym mo˝na wyznaczaç dok∏adny szlak, po którym zaznaczone jednostki b´dà sí  przemieszczaç do wskazanego miej-
sca. Po zaznaczeniu grupy jednostek mo˝na ustawiç punkty nawigacyjne, wciskajàc i przytrzymujàc klawisz Shift, a nast́ pnie klikajàc na ziemi. We
wskazanych miejscach pojawià sí  ˝ó∏te okr´gi wyznaczajàce tras ,́ po której b´dà sí  przemieszczaç zaznaczone jednostki. Zanim wska˝emy
miejsce docelowe, mo˝na wyznaczyç maksymalnie cztery punkty nawigacyjne

Patrolowanie

Istnieje mo l̋iwoÊç wydania jednostkom polecenia patrolowania trasy pomí dzy punktami nawigacyjnymi. Po ich ustawieniu nale˝y (nie zwalnia-
jàc klawisza Shift) kliknàç pierwszy wskazany punkt. Po dotarciu do ostatniego wyznaczone punktu nawigacyjnego zaznaczone jednostki wrócà
tà samà trasà do punktu wyjÊcia i b´dà krà˝yç po wskazanej trasie tam i z powrotem.

Umiej́ tnoÊci specjalne

Poza zwyk∏ymi sposobami ataku, niektóre jednostki dysponujà umiej́ tnoÊciami specjalnymi. Aby je wykorzystaç, nale˝y zaznaczyç jednostk  ́i
wcisnàç przycisk umiej́ tnoÊci specjalnej, znajdujàcy sí  na pasku sterowania, lub wcisnàç odpowiedni klawisz (domyÊlnie za umiej́ tnoÊç specjal-
nà odpowiada klawisz T). W niektórych przypadkach trzeba b´dzie jeszcze wskazaç innà jednostk ,́ przedmiot lub miejsce na ziemi, które sta-
nà sí  celem umiej́ tnoÊci specjalnej. W rozdziale V zamieÊciliÊmy opis umiej́ tnoÊci specjalnych wszystkich dost́ pnych jednostek

Zdrowie

Po zaznaczeniu jednostki, na prawo od ˝ó∏tej ramki pojawi sí  pionowy pasek, informujàcy
o jej stanie zdrowia. Pe∏ny pasek koloru zielonego oznacza jednostk  ́zdrowà. Wraz z od-
noszeniem kolejnych obra˝eƒ, pasek b´dzie sí  zmniejsza∏ i zmienia∏ kolor na ˝ó∏ty (Êrednie
obra˝enia), a potem na czerwony (powa˝ne obra˝enia). Gdy pasek osiàgnie wartoÊç zero-
wà, jednostka poniesie Êmierç.

W´drowcy majà specjalnà umiej́ tnoÊç, która pozwala im leczyç inne jednostki. Szczegó∏o-
wy opis wykorzystania tej umiej́ tnoÊci znajduje sí  w rozdziale V.

Aby sprawdziç stan zdrowia danej jednostki, wystarczà kliknàç jej postaç w oknie gry.

Nie zapominajmy uwa˝nie Êledziç stanu zdrowia swoich jednostek, bo jeÊli wyÊlemy do walki powa˝nie ranne jednostki, mo˝emy je bezpowrot-
nie straciç i przyczyniç sí  do swojej kĺ ski.
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zniszczyç wroga, obrzucajàc go krasnoludzkimi pociskami? Gracz, który nie umie sí  wycofywaç, to tylko mí so armatnie.

Woda gasi lont w krasnoludzkich pociskach, dlatego skutecznoÊç krasnoludów znacznie sí  zmniejsza, jeÊli zaczyna padaç lub Ênie˝yç, a zostaje
ona zredukowana praktycznie do zera, jeÊli cel znajduje sí  w rzece.

JeÊli utrzymanie krasnoludów przy ˝yciu w czasie walki sprawia nam k∏opot, to spróbujmy zastosowaç nast́ pujàcà taktyk .́ Krasnoludy mogà
podk∏adaç bomby jedna obok drugiej, tworzàc w ten sposób szereg ∏adunków wybuchowych, które detonujàc wywo∏ajà reakcj́  ∏aƒcuchowà.
Wystarczy tylko z bezpiecznej odleg∏oÊci zdetonowaç pierwszà bomb  ́(nie nale˝y zbytnio sí  do niej zbli̋ aç!). W ten sposób mo˝na zniszczyç
niczego sí  nie spodziewajàce oddzia∏y wroga, a potem podziwiaç dzie∏o destrukcji na zwolnionej powtórce.

JeÊli wróg zaatakuje naszych ∏uczników w starciu bezpoÊrednim, tak ˝e nie b´dà oni mogli oddaç strza∏u, mo˝na wskazaç wrogie jednostki dwu-
krotnym klikní ciem, a ∏ucznicy zacznà sí  broniç, walczàc wr´cz.

Magiczne zakĺ cia i broƒ sà niezwykle rzadkie, dlatego nale˝y je wykorzystywaç bardzo ostro˝nie. Nie warto traciç ograniczonego zapasu ma-
gicznych strza∏ na krà˝àcych w oddali ghÔÔli.

Wielu graczy zapomina o korzystaniu z bomb, a przecie  ̋w ten sposób mo˝na sobie znacznie u∏atwiç walk  ́z przeciwnikiem.

Interesujàcà ró˝nicà pomí dzy krasnoludami a ∏ucznikami jest sposób ich rozmieszczania. Krasnoludy nigdy nie powinny staç w szeregach jeden
za drugim, gdy  ̋ich pociski ∏atwo mogà wylàdowaç na plecach towarzyszy, którzy stojà z przodu. Z drugiej strony ustawienie ∏uczników w kilku
szeregach jeden za drugim umo l̋iwia tym, którzy sà z ty∏u, prowadzenie ostrza∏u, podczas gdy przednie szeregi b´dà sí  wycofywaç przed nacie-
rajàcym wrogiem. Nawet jeÊli któryÊ z naszych ∏uczników zostanie niechcàcy trafiony przez strza∏́  druha, to niewielka to strata.

W wielu przypadkach warto poÊwí ciç niektóre jednostki dla dobra pozosta∏ych, wysy∏ajàc je na pewnà Êmierç. Taka jest ju  ̋natura wojny.

Krasnoludy potrzebujà pewnej odleg∏oÊci od celu, by rzuciç swój pocisk, dlatego jeÊli Êciga je du˝a grupa wrogów, powinniÊmy je zatrzymaç,
a nast́ pnie wycelowaç nie we wroga znajdujàcego sí  troch  ́dalej, a nie w tego, który jest akurat najbli̋ ej.

Czasami jednostki, którymi na poczàtku misji steruje komputer, przechodzà w dalszej cz´Êci misji pod rozkazy gracza, dlatego warto Êledziç ich
ruchy. Poza tym nie zawsze trzeba Êlepo podà˝aç za jednostkami sterowanymi przez komputer – cz´sto i tak b´dà sí  one trzymaç naszej gru-
py lub po prostu ruszà swojà drogà.
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Tryb indywidualny

Przed rozpocz´ciem gry Myth: Upadli W∏adcy, zalecamy zaznajomienie sí  z informacjami w niniejszym podr´czniku dotyczàcymi sterowania.
Aby przejÊç szkolenie, nale˝y wybraç opcj́  „Szkolenie” z menu g∏ównego. Od tego momentu wystarczy tylko post́ powaç zgodnie ze wska-
zówkami instruktora.

Warto zwróciç uwag  ́na to, ̋ e wskazówki podawane w czasie szkolenia odnoszà sí  do domyÊlnego ustawienia klawiatury. JeÊli wczeÊniej zmie-
niliÊmy przyporzàdkowanie jakichÊ klawiszy, powinniÊmy to uwzgĺ dniç.

Rozpocz´cie gry

Kiedy jesteÊmy ju  ̋gotowi do rozpocz´cia gry w trybie indywidualnym, wystarczy kliknàç opcj́  „Nowa gra,” znajdujàcà sí  w menu g∏ównym.
Przed rozpocz´ciem ka˝dej misji zobaczymy map ,́ przedstawiajàcà kontynent, na którym toczy sí  akcja gry, zapiski dotyczàce treÊci konkret-
nej misji, a czasami tak˝e i krótki film wprowadzajàcy.

JeÊli w którymÊ momencie b´dziemy chcieli przypomnieç sobie cel rozgrywanej w∏aÊnie misji, wystarczy wcisnàç klawisz '~'. Gdy to zrobimy, in-
teresujàce nas informacje pojawià sí  na pasku stanu. Warto pamí taç o tym, by cz´sto zapisywaç stan gry, oraz by korzystaç z mapy sytuacyj-
nej, która pomo˝e nam odnaleêç drog  ́i ostrze˝e przed niebezpieczeƒstwem.

Jak pomyÊlnie zakoƒczyç misj́

Aby ukoƒczyç danà misj́  i przejÊç do kolejnej, musimy osiàgnàç wyznaczone cele. Gdy misja zostanie zakoƒczona, nasze oddzia∏y zacznà sí  cie-
szyç i uderzaç mieczami w tarcze, a jeÊli to oddzia∏y przeciwnika zwycí ˝à, to w∏aÊnie one b´dà sí  cieszyç.

Wstrzymywanie gry, zapisywanie stanu i wychodzenie z gry

Aby wyÊwietliç tzw. okno pauzy, nale˝y kliknàç przycisk pauzy w prawej cz´Êci paska stanu lub wcisnàç klawisz Esc. W oknie pauzy dost́ pne sà
nast́ pujàce opcje: zapisanie stanu gry, wczytanie zapisanego stanu gry, wczytanie ostatniego zapisanego stanu gry, rozpocz´cie misji od poczàt-
ku, powrót do gry i wyjÊcie z gry.

Wskazówki dotyczàce gry

Nasze jednostki mogà podnosiç ró˝nego rodzaju przedmiotu: krasnoludy mogà zbieraç bomby, a w´drowcy korzenie mandragory, umo l̋iwia-
jàce leczenie jednostek. GhÔÔle mogà podnosiç prawie wszystko, np. miecze lub topory (jeÊli nimi rzucà, mogà powa˝nie zraniç nasze oddzia∏y),
bomby (na przyk∏ad ∏adunki pod∏o˝one przez nasze krasnoludy), a nawet g∏owy i cz´Êci cia∏a, którymi uwielbiajà rzucaç. 

Ukszta∏towanie terenu mo˝na wykorzystywaç nie tylko w celu zdobycia przewagi wynikajàcej z ró˝nicy wzniesieƒ (jednostki miotajàce znajdujà-
ce sí  na wzgórzu majà wí kszy zasí g ni̋  jednostki stojàce poni̋ ej nich), ale i po to, by uzyskiwaç przewag  ́strategicznà. JeÊli na przyk∏ad uda
sí  nam zwabiç oddzia∏y wroga do wàskiego wàwozu, w którym poszczególne jednostki b´dà musia∏y iÊç g´siego, a na zboczach ustawimy swo-
je jednostki miotajàce, wróg nie ma szans!

Mo˝na te  ̋zwabiç przeciwnika w miejsce, w którym b´dzie musia∏ zbiç sí  w grup .́ A jednostki w grupie to idealny cel dla krasnoludzkiego po-
cisku wybuchajàcego.

JeÊli nie lubimy zarzàdzaç odwrotu, to mamy problem. Dobry gracz potrafi równie szybko sí  wycofywaç, jak ruszaç do ataku. Umiej́ tnoÊç ta
przydaje sí  zw∏aszcza w sytuacjach, gdy wróg jest szczególnie niebezpieczny. Na przyk∏ad upiory mogà byç niezwykle groêne w bezpoÊrednim
starciu, dlatego powinniÊmy wycofaç wszystkie jednostki, które sí  do nich zanadto zbli̋ y∏y, i zlikwidowaç ich ∏ucznikami. Berserker ∏atwo pora-
dzi sobie ze zniewoleƒcem, ale po co traciç samotnego wojownika, którego du˝a grupa zniewoleƒców z ∏atwoÊcià pozbawi ˝ycia, jeÊli mo˝emy
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IV. GRA WIELOOSOBOWA
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IV. Gra wieloosobowa

Tryb jednoosobowy jest fascynujàcy i zapewnia wiele godzin rozrywki, ale prawdziwa zabawa zaczyna sí , gdy rozpoczniemy gr  ́wieloosobowà
i zmierzymy sí  z innymi graczami za poÊrednictwem Internetu lub sieci lokalnej. Poni̋ szy rozdzia∏ opisuje zasady ustawiania i rozgrywki w grze
wieloosobowej.

Myth: Upadli W∏adcy umo l̋iwia ró˝ne sposoby po∏àczenia z innymi graczami i oferuje kilka rodzajów rozgrywki w tym trybie, dzí ki czemu ka -̋
dy znajdzie coÊ dla siebie.

Rozpocz´cie

Po uruchomieniu gry nale˝y wybraç opcj́  Gra wieloosobowa. Spowoduje to wyÊwietlenie ekranu ustawieƒ gry wieloosobowej, umo l̋iwiajàce-
go konfiguracj́  niektórych aspektów rozgrywki.

Imí  gracza

Tutaj nale˝y wpisaç imí , którego b´dziemy u˝ywaç w czasie gry wielooso-
bowej. Nie musi to byç nasze prawdziwe imí  – intrygujàce imiona typu
Ungar Krwio˝erczy sà mile widziane.

Nazwa dru˝yny

Pole to trzeba wype∏niç jedynie w przypadku, kiedy rozgrywamy gr  ́dru˝y-
nowà. Tak˝e i w tym przypadku nazwa dru˝yny mo˝e byç dowolna – im
ciekawsza, tym lepsza.

Ikona gracza

Ka˝demu graczowi jest przyporzàdkowana ikona, pojawiajàca sí  obok jego imienia na liÊcie graczy, dzí ki czemu ∏atwiej poszczególnych graczy
rozró˝niç. JeÊli klikniemy t́  ikon  ́i przytrzymamy przycisk myszy, to na ekranie pojawi sí  menu dost́ pnych ikon. Teraz wystarczy podÊwietliç
ikon ,́ którà chcemy wybraç, a nast́ pnie puÊciç przycisk myszy, by zatwierdziç wybór.

Kolory

Tutaj mo˝na wybraç g∏ówny i drugorz´dny kolor swoich oddzia∏ów. Wybrane kolory b´dà s∏u˝yç jako barwa przyodziewku i skóry dowodzo-
nych przez nas jednostek w czasie walki, dzí ki czemu ∏atwo je b´dzie rozró˝niç w zgie∏ku bitwy. Aby wybraç kolor, nale  ̋kliknàç odpowiednià
barw  ́na kole. Aby rozjaÊniç lub przyciemniç wybrany kolor, nale˝y kliknàç na pasku kolorów, znajdujàcym sí  po prawej stronie ko∏a koloru.
JeÊli zdarzy sí , ˝e dwóch graczy wybierze te same kolory, to gra automatycznie przydzieli jednemu z nich inne barwy. W grze dru˝ynowej gra-
cze przybierajà kolor g∏ówny, który zosta∏ wybrany przez kapitana dru˝yny, a do rozró˝nienia u˝ywajà kolorów drugorz´dnych.
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Opcje sieci

Gra oferuje trzy sposoby po∏àczenia sí  z innymi graczami: serwer bungie.net, TEN lub inne (wÊród których znajduje sí  sieç lokalna i Appletalk).
Opisy tych opcji zamieszczono poni̋ ej.

BBUUNNGGIIEE..NNEETT

Co to jest bungie.net?

Bungie.net to bezp∏atny serwer internetowy, umo l̋iwiajàcy rozgrywk  ́u˝ytkownikom gry Myth z ca∏ego Êwiata.

W jaki sposób utworzyç konto na serwerze

Najpierw trzeba uruchomiç przeglàdark  ́internetowà (najlepiej spisujà sí  najnowsze wersje programów Netscape Navigator lub Microsoft In-
ternet Explorer) i odwiedziç serwis internetowy http://www.bungie.net. Po wejÊciu na stron  ́www.bungie.net nale˝y kliknàç link pozwalajàcy za-
rejestrowaç nowe konto (Napis „this link” w lewym górnym rogu ekranu, nad polami s∏u˝àcymi do wpisywania loginu i has∏a) i wype∏niç formu-
larz, który pojawi sí  na ekranie. Najpierw trzeba b´dzie podaç dat́  urodzenia (w formacie miesiàc, dzieƒ, rok), a potem uzupe∏niç wymagane
informacje, takie jak nazwa login (u˝ywana do logowania) i has∏o (pole „password”). Login i has∏o muszà sí  sk∏adaç z od 5 do 12 znaków i nie
mogà zawieraç ˝adnych znaków specjalnych. JeÊli wpisany przez nas login jest ju  ̋przez kogoÊ u˝ywany, b´dziemy musieli podaç inny. Mo l̋iwe,
˝e trzeba te  ̋b´dzie podaç numer seryjny, znajdujàcy sí  na odwrocie pude∏ka z p∏ytà CD do gry MythII. Nale˝y pamí taç, by przed wys∏aniem
kwestionariusza zaznaczyç pole w lewym dolnym rogu, potwierdzajàc w ten sposób fakt zaznajomienia sí  z regulaminem serwera i zasadami za-
chowania w czasie jego u˝ytkowania).

Po uzupe∏nieniu i wys∏aniu kwestionariusza (przycisk „Continue”, a potem „Finish”) serwer wyÊle na podany przez nas adres email wiadomoÊç
z potwierdzeniem rejestracji. 

Nale˝y pamí taç, by zanotowaç sobie login i has∏o w jakimÊ bezpiecznym miejscu. Prosz  ́zwróciç uwag  ́na to, ˝e do rozpocz´cia
gry Myth: Upadli W∏adcy na serwerze bungie.net wymagane jest po∏àczenie z Internetem oraz dzia∏ajàce kon-
to bungie.net.

JeÊli przy instalacji gry wybraliÊmy opcj́  „Instalacja sieciowa,” to rozgrywka za poÊrednictwem ser-
wera bungie.net nie b´dzie mo l̋iwa.

Login

Tutaj nale˝y wpisaç login, który wybraliÊmy przy rejestracji na serwerze bungie.net.

Has∏o

Tutaj nale˝y wpisaç has∏o, które wybraliÊmy przy rejestracji na serwerze bungie. Wí cej informacji na temat
serwera bungie.net znajduje sí  poni̋ ej.

Zapisz has∏o

JeÊli to okno zostanie zaznaczone, to gra zapamí ta has∏o, dzí ki czemu nie trzeba go b´dzie wpisy-
waç przy ka˝dym logowaniu na serwer. O ile tylko nikt inny nie korzysta z naszego kom-
putera, bez problemu mo˝na skorzystaç z tej opcji. JeÊli jednak mieszkamy lub pracuje-
my z kimÊ, kto po zalogowaniu sí  na serwer bungie.net móg∏by nam przynieÊç wstyd nie-
odpowiedzialnym zachowaniem, to lepiej okienka tego nie zaznaczaç.
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TWORZENIE GIER A DO¸ÑCZANIE DO ISTNIEJÑCYCH

Warto zauwa˝yç, ˝e komputer osoby tworzàcej (inicjujàcej) gr  ́pe∏ni w czasie rozgrywki funkcje serwera. Po rozpocz´ciu rozgrywki serwer
bungie.net przestaje obs∏ugiwaç wymian  ́pakietów danych, a roĺ  t  ́przejmuje komputer gospodarza gry (hosta). Jest to wa˝ne z dwóch powo-
dów:

1) Gra b´dzie dzia∏aç szybciej i b´dzie w niej mniej opóênieƒ, jeÊli serwer ma szybkie po∏àczenie z Internetem (na przyk∏ad, T3, T1, ISDN, ASDL,
56K itd.). 

2) JeÊli gospodarz opuÊci gr  ́lub utraci po∏àczenie z Internetem, to wszyscy gracze zostanà roz∏àczeni. W takim przypadku na ekranie pojawi sí
komunikat „Utrata po∏àczenia.”

GRY DRU˚YNOWE

JeÊli gospodarz gry zezwoli∏ w ustawieniach na tworzenie dru˝yn, to gracze b´dà mogli zak∏adaç dru˝yny. Aby to zrobiç, uczestnicy gry muszà
wybraç kapitana swojej dru˝yny. Pozostali gracze wybierajà kapitana z listy, a potem klikajà przycisk „Do∏àcz do dru˝yny.” Zrobiwszy to, zoba-
czà na ekranie pasek z nazwà dru˝yny, pod którym zostanie podane imí  kapitana i pozosta∏ych cz∏onków tworzàcych dru˝yn .́

JeÊli w czasie rozgrywki wciÊniemy klawisz F7, to na ekranie pojawi sí  informacja na temat dru˝yn oraz ich kapitanów. Gdy gra sí  rozpocznie,
kapitan steruje wszystkimi jednostkami. Mo˝e on podzieliç dost́ pne jednostki mí dzy cz∏onków dru˝yny, zaznaczajàc je, a potem wciskajàc kla-
wisz ukoÊnika wstecznego (\), by przydzieliç je danego graczowi. JeÊli dru˝yna sk∏ada sí  z dwóch graczy, to drugi gracz natychmiast uzyska mo -̋
liwoÊç kontroli nad tymi jednostkami - przybiorà one jego barwy, a na mapie sytuacyjnej nie b´dà ju  ̋oznaczone kolorem niebieskim, ale zielo-
nym. JeÊli w dru˝ynie znajduje sí  wí cej graczy, po wciÊní ciu klawisza ukoÊnika wstecznego (\) na ekranie pojawi sí  menu z ponumerowanà li-
stà cz∏onków dru˝yny. Aby przydzieliç jednostki do odpowiedniego gracza, kapitan musi tylko wcisnàç jego numer.

Pomimo od∏àczenia jednostek i przydzielenia ich do pozosta∏ych cz∏onków dru˝yny, kapitan w dalszym ciàgu mo˝e im wydawaç rozkazy, co mo -̋
na wykorzystaç w sytuacji zagro˝enia. Kapitan jest odpowiedzialny za nadzorowanie ca∏ej bitwy. JeÊli zobaczy, ̋ e któryÊ z graczy nie zauwa˝y∏ zbli-
˝ajàcego sí  niebezpieczeƒstwa lub nie decyduje sí  na atak w odpowiednim momencie, kapitan mo˝e zaznaczyç jednostki i osobiÊcie wydaç im
odpowiednie rozkazy. W ten sposób w grze dru˝ynowej mo˝e sí  zdarzyç, ̋ e gracze spostrzegà, ̋ e ich oddzia∏y wykonujà zadania, których wca-
le im nie zlecali – jeÊli tak sí  stanie, to znak, ˝e kapitan dru˝yny wkroczy∏ do akcji.

Mapy przeznaczone do gry wieloosobowej ró˝nià sí  od siebie liczbà dru˝yn, które mogà sí  na nich zmagaç. JeÊli na mapie umo l̋iwiajàcej stwo-
rzenie pí ciu armii zacznie gr  ́dziesí ciu graczy, którzy nie podzielà sí  na dru˝yny, to serwer podzieli ich automatycznie.

JeÊli gramy z wykorzystaniem protoko∏u TCP/IP lub AppleTalk, to w rozgrywce mo˝e uczestniczyç maksymalnie 16 graczy. Gra Myth umo l̋iwia
dwóm graczom prowadzenie rozgrywki za poÊrednictwem protoko∏u TCP/IP, jeÊli tylko dysponujà oni przynajmniej jednà kopià gry. Aby sko-
rzystaç z tej mo l̋iwoÊci, nale˝y na jednym komputerze zainstalowaç sieciowà wersj́  gry Myth, a na drugim komputerze przeprowadziç du˝à in-
stalacj́  (w czasie rozgrywki p∏yta CD z grà musi sí  znajdowaç w czytniku CD-ROM drugiego komputera). JeÊli chcemy, by w rozgrywce wzí -
∏o udzia∏ 3 lub wí cej graczy, to b´dà oni potrzebowaç w∏asnych kopii gry Myth. 

JeÊli wybierajàc sposób po∏àczenia, klikniemy przycisk Inne, na ekranie pojawià sí  nast́ pujàce opcje:
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Uaktualnij dane gracza

JeÊli okno to zostanie zaznaczone, to po zalogowaniu sí  na serwer zostanà uaktualnione informacje o wybranych przez gracza imieniu, kolorach
oraz o ikonie. DomyÊlnie okno to zostanie zaznaczone automatycznie, jeÊli dane gracza zostanà zmienione.

Logowanie sí  na serwer bungie.net

Przed zalogowaniem sí  nale˝y sprawdziç, czy w czytniku CD-ROM znajduje sí
p∏yta CD z grà Myth. Po zalogowaniu sí  na serwer oczom gracza uka˝e sí  ekran
g∏ówny bungie.net, umo l̋iwiajàcy rozmow  ́ z innymi graczami i wyszukiwanie
przeciwników do gry wieloosobowej. W lewym górnym rogu ekranu znajduje sí
flaga „pokoju,” w którym sí  znajdujemy. Obok tej nazwy znajdujà sí  dwie liczby:
górna z nich informuje o liczbie graczy znajdujàcych sí  w tym pokoju, natomiast
dolna mówi o liczbie rozgrywanych sesji. Aby przejÊç do innego pokoju, wystar-
czy kliknàç nazw  ́pokoju w lewym górnym rogu. Pod nazwà pokoju znajduje sí
lista wszystkich graczy przebywajàcych w danym pomieszczeniu. Obok imienia
ka˝dego z graczy znajduje sí  ikona, informujàca o pozycji danego gracza w ran-
kingu. Ka˝dy nowy gracz rozpoczyna udzia∏ w rankingu z ikonà w kszta∏cie sztyle-
tu, a potem pnie sí  wy˝ej. Na prawo od nazwy pokoju znajdujà sí  cztery przy-
ciski:

Wycisz/przywróç

Czasami mo˝e sí  zdarzyç, ˝e nie chcemy otrzymywaç wiadomoÊci od któregoÊ z graczy. Aby zrezygnowaç z otrzymywania wys∏anych przez
takà osob  ́wiadomoÊci, wystarczy wybraç jà z listy i kliknàç przycisk Wycisz. JeÊli sí  rozmyÊlimy i znowu b´dziemy chcieli odbieraç komunika-
ty wysy∏ane przez wyciszonego gracza, wystarczy kliknàç ten przycisk powtórnie.

Nowa gra /Opcje

Klikní cie tego przycisku umo l̋iwi utworzenie nowej gry w trybie wieloosobowym. Po utworzeniu, nowa gra zostanie dodana do listy dost́ p-
nych gier wieloosobowych, znajdujàcej sí  pod czterema przyciskami. Aby zmieniç parametry zainicjowanej gry, nale˝y kliknàç przycisk „Opcje”.
(Uwaga: parametry gry mo˝e zmieniaç jedynie osoba, która gr  ́zainicjowa∏a, czyli jej host).

Do∏àcz do gry

Aby do∏àczyç do trwajàcej gry, nale˝y wybraç jednà z gier z listy znajdujàcej sí  bezpoÊrednio pod czterema przyciskami, a nast́ pnie wcisnàç
przycisk Do∏àcz do gry. Do∏àczyç mo˝na jedynie do tych gier, których nazwa NIE jest wygaszona.

Rozmowa

Dolna po∏owa ekranu ustawieƒ gry wieloosobowej to pole rozmów. Aby wys∏aç wiadomoÊç do
wszystkich graczy obecnych w danym pokoju, wystarczy po prostu wpisaç jà w pole tekstowe

w dolnej cz´Êci ekranu i wcisnàç klawisz Enter lub kliknàç przycisk WyÊlij. Aby wys∏aç pry-
watnà wiadomoÊç do konkretnego gracza, nale˝y wybraç jego imí  z listy graczy i wpisaç
wiadomoÊç tak jak zazwyczaj. WiadomoÊç prywatna pojawi sí  na czerwonym tle.

WyjÊcie

Wybranie tej opcji spowoduje opuszczenie serwera bungie.net i powrót do menu g∏ów-
nego.



Utwórz

JeÊli klikniemy ten przycisk, zainicjujemy nowà gr  ́o nazwie podanej w polu „Nazwa” i zostaniemy przeniesieni na ekran ustawieƒ gry wielooso-
bowej.

Do∏àcz

Wybierajàc t́  opcj́ , mo˝na do∏àczyç do gry wybranej z listy i przejÊç do ekranu ustawieƒ gry.

Lista stref

Lista stref Apple Talk dost́ pna w sieci Apple Talk.

U˝yj mojà stref́

JeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , to zaw´zimy list́  dost́ pnych gier jedynie do tych, które toczà sí  w naszej stronie Apple Talk.

U˝yj wybrane strefy

JeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , to zaw´zimy list́  dost́ pnych gier jedynie do tych, które toczà sí  w strefach wybranych z listy. JeÊli chcemy wybraç
wí cej ni̋  jednà stref́ , nale˝y w czasie ich wskazywania na liÊcie stref trzymaç wciÊní ty klawisz Shift.

Wszystkie strefy

JeÊli wybierzemy t́  opcj́ , na ekranie pojawi sí  lista dost́ pnych gier, rozgrywanych we wszystkich strefach Apple Talk w naszej sieci.

TEN

JeÊli jesteÊmy abonentami us∏ugi TEN, to b´dziemy mogli jà wykorzystaç do rozgrywania wieloosobowych sesji gry Myth z gwarantowanym mi-
nimalnym opóênieniem. Oto instrukcje, w jaki sposób z tej us∏ugi skorzystaç:

– Prosz  ́kliknàç przycisk TEN w oknie dialogowym na ekranie ustawieƒ gry wieloosobowej, a potem kliknàç przycisk OK.

– Gra Myth zostanie zamkní ta, a uruchomiony zostanie program-klient us∏ugi TEN.

– Prosz  ́wybraç z listy dost́ pnych gier Myth: Upadli W∏adcy.

– Zostaniemy przeniesieni na ekran bardzo podobny do tego, który wyst́ puje w samej grze. Za jego poÊrednictwem b´dzie mo˝na rozmawiaç
z innymi graczami, tworzyç nowe gry i do∏àczaç do gier ju  ̋istniejàcych.

– Kiedy wszystkie przygotowania b´dà ju  ̋zakoƒczone, zostanie uruchomiona gra Myth i rozgrywka sí  rozpocznie.
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TCP/IP (Internet)

JeÊli wybierzemy t́  opcj́ , to na ekranie pojawi sí  okno dialogowe
z nast́ pujàcymi opcjami:

Nazwa

Nazwa, która pojawi sí  na liÊcie dost́ pnych gier.

Has∏o

JeÊli chcemy, by w stworzonej przez nas grze mog∏y wziàç udzia∏ je-
dynie konkretne osoby, to w tym polu mo˝na wpisaç has∏o, o któ-
rym poinformujemy póêniej wybranych przez nas graczy.

Utwórz gŕ

JeÊli klikniemy ten przycisk, utworzymy gr  ́o podanej nazwie, zabezpieczonà wpisanym przez nas has∏em.

Port

Port, na którym zostanie utworzona gra. JeÊli nie orientujemy sí  w kwestiach technicznych, lepiej zostawiç ustawienie domyÊlne, czyli wartoÊç
3453.

Gry w sieci lokalnej

Na ekranie pojawi sí  lista gier wieloosobowych, do których mo˝na do∏àczyç.

Do∏àcz

Aby do∏àczyç do gry, nale˝y wybraç jà z listy dost́ pnych gier i kliknàç przycisk „Do∏àcz.”

Do∏àcz wg adresu: jeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , b´dziemy mogli po∏àczyç sí  za poÊrednictwem Internetu z komputerem spoza naszej sieci lokal-
nej. W polu poni̋ ej nale˝y wpisaç adres IP komputera-gospodarza (hosta). Opcja ta b´dzie dzia∏aç jedynie wówczas, jeÊli po∏àczenie z Interne-
tem ustanowimy jeszcze przed uruchomieniem gry. Do∏àczenie wg adresu mo˝e byç niemo l̋iwe, jeÊli ∏àczymy sí  z Internetem za pomocà mo-
demu, gdy  ̋wiele dostawców Internetów przydziela nam przy ka˝dym po∏àczeniu nowà nazw  ́i adres IP.

APPLETALK

U˝ytkownicy komputerów Macintosh mogà korzystaç z dodatkowego protoko∏u sieciowego. JeÊli wybiorà oni opcj́  AppleTalk, na ekranie po-
jawi sí  okno z nast́ pujàcymi opcjami:

Nazwa

Nazwa, która pojawi sí  na liÊcie dost́ pnych gier.

Has∏o

JeÊli chcemy, by w stworzonej przez nas grze mog∏y wziàç udzia∏ jedynie
konkretne osoby, to w tym polu mo˝na wpisaç has∏o, o którym poinfor-
mujemy póêniej wybranych przez nas graczy.
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Weterani: tak

JeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , w grze b´dà mog∏y wziàç udzia∏ jednostki, którym uda∏o sí  prze˝yç ostatnià gr  ́wieloosobowà. JeÊli jednostki te zdo-
by∏y du˝o doÊwiadczenia, to ich udzia∏ w walce mo˝e byç niezwykle pomocny. Weterani biorà udzia∏ w grze w miejsce jednostek niedoÊwiad-
czonych, dlatego nawet jeÊli wszystkim naszym jednostkom uda sí  przetrwaç do nast́ pnej rozgrywki, to liczebnoÊç naszej armii sí  nie zwí k-
szy.

Dru˝yny: tak

JeÊli opcja ta zostanie wybrana, to gracze b́ dà mogli tworzyç drű yny i walczyç ramí  w ramí  z innymi drű ynami, a nie ka̋ dy z graczy na w∏asnà ŕ ḱ .

Maksymalna liczba dru˝yn

JeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , b´dziemy mogli okreÊliç limit liczby dru˝yn. Aby zainicjowaç nowà gr ,́ nale˝y wcisnàç przycisk OK, natomiast jeÊli wci-
Êniemy klawisz Anuluj, powrócimy do ekranu ustawieƒ gry wieloosobowej. Po utworzeniu nowej gry lub do∏àczeniu do gry ju  ̋istniejàcej, zosta-
niemy przeniesieni na lekko zmodyfikowany ekran ustawieƒ gry. Po lewej stronie wcià  ̋znajduje sí  lista graczy, ale teraz znajdujà sí  na niej tyl-
ko ci gracze, którzy przy∏àczyli sí  do naszej gry. Po prawej stronie nie ma ju  ̋listy dost́ pnych gier, która zosta∏a zastàpiona mapà sytuacyjnà mi-
sji i opisem parametrów rozgrywki. Opcja rozmowy, której okno znajduje sí  w dolnej cz´Êci ekranu, dzia∏a tak samo jak w g∏ównym oknie in-
terfejsu bungie.net. 

W górnej cz´Êci ekranu znajdujà sí  nast́ pujàce przyciski:

Usuƒ gracza

Aby usunàç z rozgrywki jakàÊ osob ,́ nale˝y wybraç jej imí  z listy, a nast́ pnie kliknàç ten przycisk. Usuní ty w ten sposób gracz zostanie prze-
niesiony na g∏ówny ekran bungie.net.

Do∏àcz do dru˝yny

Aby do∏àczyç do dru˝yny danego gracza, nale˝y wybraç jego imí  z listy i kliknàç ten przycisk.

Zamknij gŕ

Po klikní ciu tego przycisku gra zostaje usuní ta z listy dost́ pnych gier, dlatego nie b´dà sí  ju  ̋do niej mogli do∏àczaç kolejni gracze.

Opcje

Opcja ta pozwala zmieniç parametry rozgrywki.

Rozpocz´cie

Po wciÊní ciu tego przycisku rozpocznie sí  gra.

OpuÊç gŕ

JeÊli do∏àczyliÊmy do gry, to po wybraniu tej opcji powrócimy do ekranu ustawieƒ gry wieloosobowej. jeÊli natomiast sami gr  ́zainicjowaliÊmy
i pe∏nimy funkcj́  gospodarza (hosta), to klikní cie tego przycisku spowoduje usuní cie naszej gry z listy dost́ pnych gier, a wszyscy gracze po-
wrócà do ekranu ustawieƒ.
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Ekran opcji gry wieloosobowej

JeÊli zadecydujemy, ˝e sami chcemy stworzyç gr  ́wieloosobowà, na
ekranie pojawi sí  ekran pozwalajàcy okreÊliç parametry inicjowanej gry.

Nazwa

Nazwa, która pojawi sí  na liÊcie dost́ pnych gier.

Has∏o

JeÊli chcemy, by w stworzonej przez nas grze mog∏y wziàç udzia∏ jedynie
konkretne osoby, to w tym polu mo˝na wpisaç has∏o, o którym poin-
formujemy póêniej wybranych przez nas graczy.

Misje

Menu po lewej stronie ekranu pozwala wybraç map ,́ na której b´dzie
sí  toczy∏a gra. JeÊli zaznaczymy okno U˝yj misje dla jednego gracza, to
b´dzie te  ̋mo˝na prowadziç rozgrywk  ́w trybie wspó∏pracy na mapach ze scenariusza jednoosobowego.

Typ gry

Dzí ki tej opcji mo˝na wybraç rodzaj gry wieloosobowej. Pe∏ny opis wszystkich typów gier wieloosobowych znajduje sí  w rozdziale Typy gier
wielosobowowych.

Poziom trudnoÊci

Dzí ki temu menu mo˝na ustawiç poziom trudnoÊci gry.

Limit graczy

Opcja ta pozwala na okreÊlenie maksymalnej liczby graczy, którzy b´dà mogli wziàç udzia∏ w grze.

Limit czasu

Opcja ta pozwala okreÊliç d∏ugoÊç trwania gry, która jednak nie mo˝e przekroczyç 90 minut.

Czas planowania

JeÊli opcja ta zostanie zaznaczona, to na poczàtku gry gracze b´dà mieli pewien czas na to, by za-
poznaç sí  z mapà i zaplanowaç swojà strategí . Do ustawiania d∏ugoÊci czasu planowania s∏u˝à
strza∏ki znajdujàce sí  na prawo od tej opcji. Czas planowania nie mo˝e przekroczyç 10 minut.

Wymiana jednostek: tak

JeÊli zaznaczymy t́  opcj́ , gracze b´dà mogli przed rozpocz´ciem gry wymie-
niç jednostki, z którymi rozpocznà rozgrywk .́ Wí cej informacji na ten temat

znajduje sí  w rozdziale pt. „Wymiana jednostek.” Opcj́  t́  mo˝na w∏àczyç tylko
wtedy, jeÊli zaznaczyliÊmy opcj́  „Czas planowania.”



Ostatni na wzgórzu

W grze typu „Ostatni na wzgórzu” wygrywa osoba, do której po up∏ywie wyznaczonego czasu b´dzie nale˝a∏o wzgórze. Niezmiernie wa˝ne sà
tu strategia i wyczucie czasu, bo nie mo˝na wygraç, jeÊli po prostu przy pierszej sposobnoÊci ruszymy do walki. Aby zwí kszyç szanse na prze-
j́ cie i utrzymanie wzgórza do koƒca gry, musimy dobrze zaplanowaç natarcie i odpowiednio rozmieÊciç nasze jednostki, a tak˝e znaleêç odpo-
wiedni moment do ataku.

Zdobàdê flag´

Ka˝dy z graczy ma flag ,́ a celem gry jest ochrona w∏asnej flagi i jednoczeÊnie zdobycie flagi dru˝yny przeciwnej. Przegrywa ten, kto straci swojà
flag .́

Komunikcja podczas gry wieloosobowej

Tablica

W czasie gry wieloosobowej – a zw∏aszcza przy grze dru˝ynowej – przydatne mo˝e sí  okazaç nakreÊlenie planu bitwy na mapie sytuacyjnej.
W grze wieloosobowej obok mapy w prawym górnym rogu ekranu pojawià sí  ma∏e ikony z o∏ówkiem i gumkà. Aby w∏àczyç tryb rysowania,
nale˝y kliknàç ikon  ́z o∏ówkiem. Aby zaczàç kreÊlenie, nale˝y kliknàç ikon  ́z o∏ówkiem, a potem kliknàç i przytrzymaç przycisk myszki na ma-
pie sytuacyjnej, przesuwajàc kursor. Powtórne klikní cie ikony z o∏ówkiem wy∏àcza tryb rysowania. Aby usunàç wszystkie rysunki z mapy, wy-
starczy kliknàç ikon  ́z gumkà.

Szept

U˝ywajàc klawisza Szept, mo˝na te  ̋wysy∏aç wiadomoÊci, które uka˝à sí  wy∏àcznie na ekranach pozosta∏ych cz∏onków naszej dru˝yny. DomyÊl-
nie do funkcji tej przypisany jest klawisz Y. W ten sposób mo˝na uprzedziç kolegów z dru˝yny o zbli̋ ajàcym sí  niebezpieczeƒstwie lub zmieniç
nagle strategí . JeÊli w grze nie ma stworzonych dru˝yn, to po wciÊní ciu klawiszy Y wiadomoÊç uka˝e sí  na monitorach wszystkich graczy (na-
szych wrogów).

Krzyczenie

W czasie gry mo˝na wysy∏aç wiadomoÊci, które zostanà odebrane zarówno przez kolegów z dru˝yny, jak i przez przeciwników. Aby to zrobiç,
nale˝y kliknàç przycisk Krzyk, wpisaç treÊç wiadomoÊci, a potem wcisnàç klawisz Enter. Wys∏ana w ten sposób wiadomoÊç uka˝e sí  u do∏u ekra-
nu ka˝dego gracza. DomyÊlnie funkcj́  Krzyk pozwala uruchomiç kombinacja klawiszy Shift-Y.

Wymiana jednostek

JeÊli na ekranie opcji gry wieloosobowej zaznaczyliÊmy opcj́  Wymiana jednostek dozwolona, to przed rozpocz´ciem rozgrywki b´dziemy mo-
gli wymieniç niektóre jednostki na inne. JeÊli rozgrywamy gr  ́z udzia∏em dru˝yn, to mo l̋iwoÊç wymiany jednostek b´dzie mia∏ tylko kapitan. Wy-
miana jednostek jest mo l̋iwa jedynie do momentu, gdy któraÊ z dru˝yn wykona ruch. Aby rozpoczàç wymian  ́jednostek, nale˝y zwróciç uwa-
g  ́na tabeĺ , która pojawi sí  w górnej cz´Êci ekranu w czasie planowania. Ka˝da jednostka jest warta okreÊlonà liczb  ́punktów.

Aby usunàç jednostk  ́ze swojej armii, nale˝y kliknàç strza∏k  ́w dó∏, znajdujàcà sí  obok danego typu jednostki. Po odj́ ciu jednostki wzroÊnie
liczba dost́ pnych punktów, które nast́ pnie mo˝na „wydaç”, na zakup innej jednostki. Aby kupiç jednostk ,́ wystarczy kliknàç strza∏k  ́w gór ,́
znajdujàcà sí  obok jej nazwy. JeÊli wystarczy nam punktów, to jednostka zostanie dodana do naszych oddzia∏ów.
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Typy gry wieloosobowej

Król wzgórza

Jeden z obszarów mapy wyznaczono na wzgórze i oznaczono flagà. Wzgórze uznaje sí  za zdobyte, gdy jedne lub wí cej jednostek gracza zbli-
˝y sí  na pewnà odleg∏oÊç od flagi i wyeliminuje wszystkie jednostki wroga znajdujàce sí  w pobli̋ u. Zwycí ˝a gracz, który jak najd∏u˝ej b´dzie
panowa∏ nad wzgórzem. W tym typie gry wieloosobowej stosuje sí  ciekawy rodzaj strategii. G∏ównie chodzi o to, by zachowaç jak najwí cej
jednostek a  ̋do ostatecznego ataku na wzgórze, a jednoczeÊnie odpieraç ataki wszystkich pozosta∏ych graczy. JeÊli w zasí gu flagi znajdujà sí  jed-
nostki wí cej ni̋  jednego gracza, flaga przybiera kolor szary. Oznacza to, ˝e wzgórze nie nale˝y do ˝adnego z graczy. JeÊli czas dobiegnie koƒca,
a na wzgórzu b´dà sí  znajdowaç jednostki kilku graczy, zaczyna sí  dodatkowy czas nag∏ej Êmierci, który trwa dotàd, a  ̋któryÊ z graczy zdob -́
dzie niepodzielne panowanie nad wzgórzem.

Skradnij zdobycz

GdzieÊ na polu bitwy znajduje sí  pi∏ka, przyjmujàca kolor ostatniej dru˝yny, która jà dotkn ∏́a. Celem gry jest przej́ cie pi∏ki i utrzymanie jej z da-
la od przeciwników. W zwiàzku z tym, ˝e pi∏ka nie jest przytwierdzona na sta∏e do pod∏o˝a tak jak flaga, nasze jednostki mogà jà kopaç po ca-
∏ym polu bitwy, klikajàc pi∏k  ́jak cel. Wygrywa dru˝yna, która jako ostatnia b´dzie w posiadaniu pi∏ki. JeÊli po up∏ywie czasu ˝adna z dru˝yn nie
b´dzie niekwestionowanym w∏aÊcicielem pi∏ki, zaczyna sí  dodatkowy czas nag∏ej Êmierci.

Parada pi∏ek

Ka˝da dru˝yna rozpoczyna gr  ́z pi∏kà. Celem gry jest przej́ cie jak najwí kszej liczby pi∏ek przeciwników. Zwycí zcà zostaje ten gracz, który po
up∏ywie wyznaczonego czasu b´dzie sí  móg∏ pochwaliç najwí kszà liczbà pi∏ek.

Pogoƒ za flagami

Na polu walki znajduje sí  do dziewí ciu flag. Zwycí zcà zostaje ten gracz, któremu jako pierwszemu uda sí  je wszystkie przejàç. Nie trzeba
broniç flagi, kiedy sí  jà ju  ̋zdob´dzie; wystarczy dotknàç jà i biec w stron  ́nast́ pnej.

Terytoria

Na mapie znajduje sí  kilka flag. Celem gry jest przej́ cie i utrzymanie wí kszej liczby flag ni̋  przeciwnik. Po przej́ ciu flagi nale˝y zostawiç przy
niej jednostki, które b´dà jej broniç przed przeciwnikiem. 

¸owy padlino˝erców

Po mapie rozrzucono pí ç pi∏ek. Wygrywa ten z graczy, który jako pierwszy zbierze je wszystkie. Gra ta przypomina tryb Pogoƒ za flagami, ale
w tym przypadku mo l̋iwoÊç przemieszczania pi∏ek jest kolejnym wyzwaniem.

Zdobycze

Na polu walki znajdujà sí  pi∏ki. Zwycí zcà zostaje gracz, który po zakoƒczeniu meczu b´dzie w posiadaniu najwí kszej liczby z nich. Gra ta przy-
pomina gr  ́Terytoria, ale w tym przypadku pi∏ki sà ruchome, co oznacza, ˝e mo˝na je umieÊciç w dobrze bronionym miejscu. Dzí ki temu nie
trzeba rozpraszaç swoich oddzia∏ów po ca∏ej mapie.

Liczenie trupów

Celem gry jest wyrzàdzenie jak najwí kszych zniszczeƒ wÊród jak najwí kszej liczby jednostek nieprzyjaciela. JednoczeÊnie nale˝y dà˝yç do tego,
by ofiary wÊród naszych jednostek by∏y jak najmniejsze. Wygrywa gracz, który osiàgnie lepszy wspó∏czynnik wyrzàdzonych obra˝eƒ do obra˝eƒ
odniesionych.
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Statystyki koƒcowe

Po zakoƒczeniu gry wieloosobowej wszyscy gracze wracajà do ekranu ustawieƒ gry. Tam, gdzie kiedyÊ znajdowa∏a sí  lista dost́ pnych gier, po-
jawi sí  teraz tabela ze statystykami i wykresami dotyczàcymi zakoƒczonej gry. Wszystkie statystyki podane sà w formie wyników dru˝ynowych,
a samotni gracze sà traktowani jako jednoosobowa dru˝yna.

RRaannggaa – Ranking dru˝yny

PPeerrmm.. – Statystyki dla tej sesji

WWyynniikk  – Progresywny wynik w czasie

ZZaabbiiccii – Jednostki nieprzyjaciela zabite przez dru˝yn´

OObbrraa˝̋.. – Obra˝enia zadane wrogom

JJeeddnnoossttkkii  – Liczba ocala∏ych jednostek

ZZaabbiiccii::  ddrruu˝̋yynnaa//iinnnnee  ddrruu˝̋yynnyy  – Która dru˝yna ∏oi∏a skór  ́której

Opóênienia w dzia∏aniu Internetu

Wszyscy wiemy, ˝e opóênieƒ w dzia∏aniu Internetu (opóênienie to okres czasu potrzebny, by nasz komputer wys∏a∏ i otrzyma∏ informacje) nie
da sí  uniknàç. W wyniku tego gry rozgrywane przez Internet b´dà sí  czasami „krztusi∏y”, skaka∏y lub zwalnia∏y. Istnieje kilka sposobów, by
zmniejszyç te zak∏ócenia.

JeÊli korzystamy z modemu, nale˝y wy∏àczyç kontroĺ  b∏́ dów i kompresj́  danych, a w∏àczyç kompresj́  nag∏ówków TCP.

Wskazówki dotyczàce gry wieloosobowej

W grze, w której biorà udzia∏ dwie dru˝yny, gdy wiemy, ˝e wróg jest tylko jeden, i ˝e jego oddzia∏y spróbujà przejÊç przez map ,́ istnieje poku-
sa, by rozpoczàç przemarsz naszych jednostek, zapominajàc o ochronie ty∏ów. Tymczasem wyznaczenie stra˝y tylnej i zachowanie rezerw w tyl-
nej cz´Êci pochodu sà niezwykle wa˝ne, gdy  ̋jednostki miotajàce i walczàce w starciu zapewniajà sobie nawzajem ochron ,́ dlatego nie powin-
ny sí  zbytnio od siebie oddalaç.

Czasami wrócimy do grupy jednostek, którà zostawiliÊmy na chwiĺ  w innym miejscu na mapie, i zastaniemy tylko krwawe plamy na trawie lub
na Êniegu. Dopiero w czasie powtórki dowiemy sí , jaki los je spotka∏. Gdy nab´dziemy troch  ́doÊwiadczenia, mo˝emy sí  ∏atwo domyÊliç, ja-
ka scena rozegra∏a sí  w tym miejscu, opierajàc nasze domys∏y na uk∏adzie krwawych plam, upuszczonych mieczach i ∏ukach oraz na kraterach
w ziemi.

Zniewoleƒcy i zmory, nie doÊç ˝e potrafià sí  ukrywaç w nurtach rzeki i czekaç tam w zasadzce, to mogà sí  nawet poruszaç z biegiem rzeki
i walczyç z innymi nieumar∏ymi jednostkami, ca∏y czas pozostajàc niewidoczne dla naszych oczu. JeÊli chcemy wydawaç rozkazy jednostkom znaj-
dujàcym sí  pod wodà, wystarczy wziàç w ramk  ́cz´Êç rzeki, w której sí  znajdujà, a jednostki pojawià sí  na pasku stanu.

¸ucznicy nie sà odporni na obra˝enia, ale grupa ∏uczników z w´drowcem, który od czasu do czasu b´dzie leczy∏ rannych i ochrania∏ ich przed
ghÔlami, mo˝e zadaç oddzia∏om wroga niezwykle powa˝ne straty.
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W´drowcy

Ci ludzie to wszystko, co pozosta∏o z imperium Cath Bruig. Dawni cz∏onkowie stra˝y przybocznej cesarza,
którzy rozeszli sí  po ziemi, po tym, jak Upadli zniszczyli Muirthemne i wszystkich jego mieszkaƒców. Zmu-
szeni do walki, jako broni w´drowcy u˝ywajà zwyk∏ej ∏opaty. 

W´drowcy potrafià leczyç – u˝ywajà do tego celu korzeni mandragory. W tym celu nale˝y wybraç
w´drowca, wcisnàç klawisz „T” i kliknàç na jednostk ,́ którà chcemy uzdrowiç. Na poczàtku ka˝dy w -́
drowiec ma okreÊlonà liczb  ́korzeni mandragory, ale jeÊli któryÊ zginie, inni mogà wziàç te, które mu
pozosta∏y. Za ka˝dym razem, gdy w´drowiec kogoÊ uzdrawia, znika jeden korzeƒ mandragory, a kiedy zu˝yje
je wszystkie, nie mo˝e ju  ̋leczyç. W ten sam sposób, w´drowcy mogà te  ̋„wysuszaç” nieumar∏ych - zmory i zniewoleƒców. Pamí tajmy, ̋ e cia-
∏a zmór wcià  ̋majà w∏aÊciwoÊci „wybuchowe”.

Berserkerzy

Berserkerzy sà ludêmi z pó∏nocy; wojami, którzy na rzecz szybkoÊci zrezygnowali z konwencjonalnego pancerza. Ich
nagie, pokryte bliznami cia∏a nie sà zbyt dobrze chronione, ale szybkoÊç i zajad∏oÊç dajà im sporà przewag ,́ szczegól-
nie gdy atakujà w grupie. Pomimo to, ich agresja sprawia, ˝e czasem trudno ich kontrolowaç. 

Berserkerzy u˝ywajà olbrzymich mieczy dwur´cznych, którymi tak d∏ugo rozprawiajà sí  z prze-
ciwnikami, a  ̋ci przestajà sí  poruszaç.

LeÊni olbrzymi

Masywni, drewniani mieszkaƒcy LeÊnego Serca, od wieków sk∏óceni z trowami. Górujàcy nad wszystkimi olbrzym
bez problemu daje sobie rad  ́z wrogami, których albo likwiduje, albo zmusza do poddania.

Avatarowie

Dziewí ciu pot́ ˝nych magów, którzy poprowadzili Legion przeciw Balorowi i Upad∏ym W∏adcom. Poniewa  ̋przez
lata szkolili sí  w magii i strategii, unikajà walki bezpoÊredniej, ale jeÊli muszà, potrafià byç bardzo niebezpieczni. Ka -̋
dy avatar nosi miecz i doskonale wie, jak sí  nim pos∏ugiwaç. 

Ka˝dy z nich ma te  ̋jakàÊ wyjàtkowà umiej́ tnoÊç magicznà.
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Poni̋ ej podajemy list  ́jednostek, które mo˝na spotkaç w Myth: Upadli W∏adcy. W grze indywidualnej mo˝emy wybieraç tylko z jednostek wia-
t∏a; w grze wieloosobowej, zarówno z jednostek wiat∏a, jak i CiemnoÊci.

ÂWIAT¸O

Woje

Ludzcy wojownicy, którym uda∏o sí  przeciwstawiç si∏om nieumar∏ych Balora. Skoro prze˝yli poprzednie
spotkania z Upad∏ymi W∏adcami, byç mo˝e b´dà w stanie to powtórzyç. 

Woje walczà mieczami, a do obrony wykorzystujà tarcze.

¸ucznicy

Dawni wrogowie ludzi, fir'Bolgowie, zmienili zdanie, kiedy zda-
li sobie spraw ,́ ̋ e sami nie dadzà rady Upad∏ym W∏adcom. Nie sà biegli w walce wr´cz, ale udo-

skonalili sztuk  ́strzelania z ∏uku do tego stopnia, ˝e wí kszoÊç wrogów nie ma okazji sí  do
nich zbli̋ yç.

¸ucznicy fir'Bolgów s∏ynà z wysokiej celnoÊci i pewnej r´ki. Grupa ∏uczników mo˝e doko-
naç znacznych zniszczeƒ w si∏ach wroga, pozostajàc zbyt daleko na kontratak. Otoczeni,
fir'Bolgowie walczà na pí Êci (w tym celu nale˝y dwa razy kliknàç wrogà jednostk )́.

Krasnoludy

Krasnoludy to niskie, przysadziste istoty, które uwielbiajà materia∏y wybuchowe i pasjami nienawidzà GhÔÔli. 

Krasnoludy rzucajà ma∏ymi butelkami wype∏nionymi niestabilnà miksturà, która pod wp∏ywem uderzenia wy-
bucha. Tyle, ˝e nie zawsze. 

Krasnoludy mogà te  ̋stawiaç bomby (klawisz T) – paczki materia∏ów wybuchowych, które detonu-
jà, jeÊli trafi sí  w nie innym materia∏em wybuchowym. JeÊli chodzi o strategí  stawiania materia-
∏ów wybuchowych, to chyba jest to kwestia oczywista. Ka˝dy krasnolud na poczàtku gry ma ich
kilka, ale jeÊli któryÊ z nich zginie, inni mogà wziàç te, które mu pozosta∏y.
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Pajàki jaskiniowe

Krasnoludzka legenda mówi, ̋ e g∏́ boko pod ziemià ̋ yjà pajàki wí ksze od ludzi. Nie sà zbyt silne ani
wytrzyma∏e, ale ich przera˝ajàce rozmiary i fakt, ˝e zawsze atakujà w grupie, czyni ich godnymi
przeciwnikami dla g∏upców, którzy decydujà sí  penetrowaç ich podziemne legowiska w po-
szukiwaniu ̋ y∏ z∏ota lub innych drogocennych metali. Nie b´dàc z nikim zwiàzane, atakujà tak-
˝e Upad∏ych. 

Myrmidonowie

Rasa wojów, którzy zdradzili Êwiat∏o, kiedy Balor obieca∏ im nieÊmiertelnoÊç. Trzysta lat póêniej ich owiní te
banda˝ami, gnijàce cia∏a wcià  ̋chodzà po ziemi w poszukiwaniu Êwie˝ych cia∏ ˝yjàcych istot.

Myrmidonowie u˝ywajà dwu mieczy Gridaksma, które sk∏adajà sí  z ludzkiej koÊci udowej, na której koƒ-
cach przymocowano stalowe ostrza kos. Kilkoma wprawnymi ciosami potrafià skosiç prawie wszystko,
co stoi im na drodze.

Zmory

Pozszywanie cia∏a o˝ywione mrocznà magià sà wyĺ garnià z∏oÊliwych chorób i zgnilizny. Zmora podcho-
dzi do swego celu i wbija sztylet w swoje wype∏nione gazami cia∏o, które wybucha, pokrywajàc wszyst-
ko w jej zasí gu cienkà warstwà ropy, która na krótkà chwiĺ  parali̋ uje przeciwnika.

Innym sposobem wywo∏ania eksplozji zmory jest u˝ycie klawisza „Akcja”.
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GhÔle

GhÔÔle sà szybkimi bestiami, które poruszajàc sí , wlokà d∏oƒmi po ziemi. Ich szybkoÊç czyni z nich znakomitych
zwiadowców i chocia  ̋sà relatywnie s∏abe, potrafià wbiec na wzgórze i zmasakrowaç grup  ́∏uczników, za-
nim ci b´dà w stanie zareagowaç. 

Bronià ghÔÔli jest topór rzeêniczy, d∏u˝szy ni̋  ich d∏ugie, muskularne ramiona.

Na polu walki ghÔÔle cz´sto podnoszà ró˝ne szczàtki, którymi rzucajà w najbli̋ szego wroga. Potrafià te˝
wykorzystaç ostrza toporów, granaty, cz´Êci zmór i rozrzucone cz∏onki umar∏ych, którymi niezwykle
skutecznie atakujà. Aby ghÔÔl coÊ podniós∏, nale˝y go wybraç i kliknàç na przedmiot, którego ma u˝yç. B -́
dzie go niós∏ tak d∏ugo, a  ̋ka˝emy mu nim rzuciç, wybierajàc cel. Poza tym ghÔÔle potrafià doskonale szy-
dziç z przeciwników, czym wyprowadzajà ich z równowagi (w tym celu nale˝y wcisnàç klawisz „Akcja”).

Zniewoleƒcy

O˝ywione cia∏a ludzi, którzy walczyli przeciw Upad∏ym W∏adcom i polegli. Poniewa  ̋nie ˝yjà, poruszajà sí  wolno, ale po-
trafià znieÊç powa˝ne obra˝enia, zanim zawiedzie odra˝ajàca magia, która utrzymuje ich cia∏a przy ˝yciu. Ponadto,

poniewa  ̋nie muszà oddychaç, mogà przez nieograniczony czas pozostawaç pod wodà. 

Jedynà bronià, którà w miar  ́biegle potrafià pos∏ugiwaç sí  zniewoleƒcy, jest topór. Poniewa  ̋nie majà
w∏asnej woli, mo˝na rozkazaç im poszydziç z przeciwników (w tym celu nale˝y wcisnàç klawisz „Akcja”).

Bezduszni

W magiczny sposób pozbawieni dusz, bezduszni powoli unoszà sí  nad ziemià, zostawiajàc za sobà zaraz  ́i ze-
psucie. Ich bronià jest kolczasty oszczep, nasàczony toksynà, która powoduje przejmujàcy ból i mo˝e prowa-
dziç do Êmierci.
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Upiory

Kap∏anki, przywo∏ane z innego Êwiata przez Balora, ze wzgĺ du na zdolnoÊci magiczne. Sà niezwykle dumne z te-
go, ˝e w pojedynk  ́potrafià zdziesiàtkowaç ca∏e legiony weteranów. Upiory noszà skóry ludzi, których porazi-
∏y, jako trofeum i znak ostrzegawczy. 

Upiory wystrzeliwujà wiàzki elektrycznoÊci ze swych uschní tych palców.

Cienie

Cienie to o˝ywione cia∏a nie˝yjàcych od dawna magów. Panicznie bo-
jà sí  wody (dlatego te ,̋ by przekroczyç rzek ,́ potrzebujà mostu). S∏u-
˝à jako „przed∏u˝acz” dla mrocznej magii Upad∏ych W∏adców.

Trowy

Trowy to relikt zapomnianych wieków. W czasach ÊwietnoÊci tworzy∏y wielkie, ka-
mienne konstrukcje, ale gdy ich cywilizacja zacz ∏́a chyliç sí  ku upadkowi, zniewo-
lili swych mniejszych braci, ogry, których zmusili do budowy gigantycznych gmachów.
Jednak w Erze Wiatru (po wielu wiekach niewoli u swych okrutnych panów), ogry
wszcz ∏́y powstanie. W rezultacie rozpocz ∏́a sí  wojna, która doprowadzi∏a do wy-
niszczenia paƒstw-miast trowów i wyginí cia ogrów. Konflikt wykorzysta∏ bohater Co-
nnacht, który pochowa∏ trowy w sekretnym miejscu i wtopi∏ ich ̋ elazne miasta w lód. Kon-
tynent zosta∏ wyzwolony spod jarzma ich brutalnej w∏adzy.
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VI. S¸OWNICZEK



OOkkrrooppnnee  MMoocczzaarryy:: Bagna na pó∏nocy kontynentu.

PPrrzzyymmiieerrzzee::  KiedyÊ by∏o to g∏ówne miasto w Prowincji, jednak pí çdziesiàt lat temu Przymierze zosta∏o splàdrowane i zniszczone przez armí
CiemnoÊci.

RRaabbiiccaann:: Jeden z Dziewí ciu.

RRhhii''aannoonn:: Pradawna stolica trowów, którà Connacht wtopi∏ w lód w czasie Ery Wiatru.

RRóówwnniinnaa  ¸̧uusseekk:: Ogromna nizina na wschód od rzeki Toven, stykajàca sí  z Chmurnymi Graniami w okolicach Bagrady.

SShhooaall:: Miasto, do którego gracz ucieka z Przymierza.

SSiieeddeemm  WWrróótt:: rodkowa z trzech prze∏́ czy przez Chmurne Granie. Swojà nazw  ́zawdzí cza siedmiu przew´˝eniom.

SSkkaammaannddeerr:: G∏ówna rzeka przep∏ywajàca przez po∏udniowo-wschodnià cz´Êç kontynentu, uchodzàca do morza na wschód od Chmurnych
Grani.

SSttrraa˝̋nniikk:: Jeden z Upad∏ych W∏adców.

TTaaiinn:: Pot́ ˝ny artefakt wyprodukowany przez mistrzów z Muirthemne za czasów Cesarstwa Cath'Bruig.

TTyyrr:: Du˝e miasto w Prowincji, zniszczone przez armí  CiemnoÊci na dziesí ç lat przed wydarzeniami opisanymi w tej grze.

UUppaaddllii  WW∏∏aaddccyy:: SzeÊciu niezwykle pot´˝nych czarnoksí ˝ników, którym dowodzi Balor. Pozostali to: Dygotnica, Fa∏szywiec, Stra˝nik i Duszo-
˝erca.

WW´́zzee∏∏  ÂÂwwiiaattaa:: Pradawna budowla, umo l̋iwiajàca natychmiastowe przemieszczanie sí  z miejsca na miejsce.

WWiieellkkaa  PPuussttkkaa::  Otch∏aƒ w pobli̋ u Myrgardu, która, jak powiadajà, nie ma dna. Powsta∏a ona w miejscu, gdzie Callieachowie pope∏nili samo-
bójstwo, pragnàç uciec przed trowim przeÊladowaniem. .

WWoojjnnaa  DDwwuuddzziieessttoolleettnniiaa:: Wojna o w∏adz  ́nad Prowincjà stoczona na terenach w okolicy Przymierza i w samym mieÊcie 150 lat przed wy-
darzeniami opisanymi w grze.

WWyyddrroowwyy  PPrroomm:: Kolejna wioska w pobli̋ u Madrigal.

WWyyggooddaa:: Ma∏a wioska w pobli̋ u Madrigal.

ZZnniisszzcczzeenniiee  MMuuiirrtthheemmnnee,,  UUppaaddeekk  CCaatthh  BBrruuiigg::  Pí çdziesiàt lat temu Upadli pokonali armí  Cesarstwa Cath Bruig, splàdrowani Muirthemne i
zamienili tereny cesarstwa na wschód od Chmurnych Grani w pustyní .
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VI: S∏owniczek: wa˝ne postacie, miejsca i przedmioty

AAllrriikk:: Jeden z Dziewí ciu, by∏y król Po∏udniowych Prowincji.

BBaaggrraaddaa:: Najbardziej na po∏udnie wysuní ta z trzech prze∏́ czy prowadzàcych przez Chmurne Granie. ¸àczy Równin  ́¸usek z LeÊnym Sercem.
Od niepamí tnych czasów Bagrada by∏a miejscem licznych bitew i potyczek.

BBaalloorr:: Przywódca Upad∏ych W∏adców.

BBaarriieerraa:: Wielka pustynia na wschód od Chmurnych Grani. KiedyÊ by∏y to ˝yzne tereny cesarstwa Cath Bruig, ale pí çdziesiàt lat temu spali∏a i
splàdrowa∏a je przechodzàca armia CiemnoÊci.

CChhmmuurrnnee  GGrraanniiee::  ¸aƒcuch górski w Êrodkowej cz´Êci kontynentu, ciàgnàcy sí  z pó∏nocy na po∏udnie. Chmurne Granie sà niemal nie do prze-
bycia, a jedyne przejÊcia to trzy prze∏́ cze – Bagrada, Siedem Wrót i Stopnie ˚alu.

CCuu  RRooii:: Jeden z Dziewí ciu.

DDuusszzoo˝̋eerrccaa:: Jeden z Upad∏ych W∏adców.

DDyyggooddnniiccaa:: Jedna z Upad∏ych W∏adców.

DDzziieewwií́ cciiuu::  Dziewí ciu pot́ ˝nych czarowników, którzy przeciwstawili sí  Upad∏ym W∏adcom. Ich przywódcà by∏ Alrik, a Rabican, Murgen, Ma-
eldun, Cu Roi oraz czterech innych pe∏nili funkcj́  genera∏ów.

GGjjooll::  Zatruta rzeka na po∏udnie od Okropnych Moczarów.

KKaammiieenniiee  EEbblliissaa:: Niezwykle pot́ ˝ny magiczny artefakt. Podobno tego, kto dzier˝y kamieƒ Eblisa, nie mo˝na pokonaç w walce.

KKooddeekkss  AAbbssoolluuttuu:: Niezwykle pot́ ˝na magiczna ksí ga, w której zapisany los ka˝dego stworzenia, które kiedykolwiek sí  narodzi.

KKooppaallnniiee  SSrreebbrraa:: Ma∏a osada górnicza w pobli̋ u Siedmiu Wrót.

KKrruucczzyy  MMoosstt:: Ma∏a wioska w pobli̋ u Madrigal.

LLeeÊÊnnee  SSeerrccee:: Ogromny las na wschód od Chmurnych Grani. ˚yjà w nim leÊni olbrzymi.

MMaaddrriiggaall:: Jedno z Wolnych Miast Pó∏nocy.

MMaaeelldduunn:: Jeden z Dziewí ciu.

MMuuiirrtthheemmnnee:: Pradawna stolica cesarstwa Cath Bruig. Z Muirthemne pochodzi∏o wielu wielkich czarowników i rzemieÊlników. To w∏aÊnie tutaj
powsta∏ Tain. Miasto zosta∏o ca∏kowicie zniszczone przez armí  CiemnoÊci.

MMuurrggeenn:: Jeden z Dziewí ciu.

MMyyrrggaarrdd:: Ojczyzna krasnoludów. Wraz z innym wielkim miastem krasnoludów, Stoneheim, pí çdziesiàt lat temu Myrgard zosta∏ wzí ty sztur-
mem przez ghÔÔle, które rozpocz ∏́y jego okupacj́ .

MMyyrrkkrriiddzzii:: Okrutna rasa mí so˝ernych potworów, zniszczona w czasie Ery Wiatru przez Connachta.
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VII. POMOC TECHNICZNA



A teraz kilka pu∏apek:

1. Do gry korzystajàcej z jakiegoÊ modu∏u mo˝na przy∏àczyç sí  tylko wtedy, gdy mamy zainstalowany ten sam modu∏.

2. W przypadku zmiany modu∏u, wszyscy gracze, którzy go nie majà, zostanà usuní ci z gry. Poza tym, wszyscy gracze muszà mieç t́  samà wer-
sj́  danego modu∏u. Szukajàc modu∏ów, proponujemy zaczàç od adresu: <http://www.bungie.net/community/links.shtml>.

3. NIE publikujemy listy map u˝ytkowników. Bungie nie zajmuje sí  ich dystrybucjà ani nie ingeruje w ich form .́ JeÊli jakiÊ modu∏ sprawia proble-
my, nale˝y skontaktowaç sí  z jego autorem. NIE ZAPEWNIAMY POMOCY TECHNICZNEJ DLA MODU¸ÓW DODATKOWYCH. Ozna-
cza to, ˝e nie nale˝y kontaktowaç sí  z nami w sprawie tych modu∏ów.

4. Modu∏y dodatkowe mogà byç wykorzystywane zarówno w pokojach punktowanych, jak i niepunktowanych. TRZEBA jednak pamí taç, ˝e
korzystajàc z mapy u˝ytkownika bierzemy pe∏nà odpowiedzialnoÊç za to, co robimy. Nale˝y zawsze zapoznaç sí  z mapà i wypróbowaç jà w
komnacie niepunktowanej, a dopiero póêniej ewentualnie przejÊç do punktowanej. JeÊli dana mapa oka˝e sí  niestabilna i/lub êle przyznaje punk-
ty, nale˝y skontaktowaç sí  z autorem mapy, a nie z nami.

5. NIE ZAPEWNIAMY POMOCY TECHNICZNEJ DLA MODU¸ÓW DODATKOWYCH. Nigdy. W przypadku problemów ze zrozumie-
niem tej kwestii, proponujemy przeczytaç pkt.3 i 5 kilka razy, a  ̋stanie sí  to zupe∏nie jasne. ;)

6. Gra wykorzystuje tylko te modu∏y, które majà rozszerzenie *.gor. Wszystkie inne modu∏y muszà zostaç skonwertowane do tego formatu.
Autorzy mogà w tym celu skorzystaç z dost́ pnych edytorów *.gor.
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VII. Pomoc techniczna

JeÊli podczas instalacji lub w trakcie gry w Myth: Upadli W∏adcy wystàpià jakieÊ problemy, nale˝y zapoznaç sí  z poni̋ szymi uwagami.

Windows 95/98:

– Nale˝y sprawdziç, czy zainstalowaliÊmy DirectX 5 (znajduje sí  na dysku CD z grà Myth). DirectX 5 jest niezb´dny do prawid∏owego dzia∏a-
nia gry.

– Upewnijmy sí , ˝e wszystkie sterowniki (karty grafiki, dêwí ku itd.) sà kompatybilne z DirectX. Aby uzyskaç najnowsze wersje sterowników,
nale˝y skontaktowaç sí  z producentem kart.

– Aby gra dzia∏a∏a poprawnie, nasz system musi byç w pe∏ni 32-bitowy. Skontaktujmy sí  z producentem nap´du CD-ROM, ˝eby uzyskaç 32-bi-
towe sterowniki.

– Karta sieciowa powinna u˝ywaç sterowników Enhanced Mode. 

MacOS:

– Nale˝y sprawdziç czy wy∏àczyliÊmy WSZYSTKIE panele kontrolne i rozszerzenia innych producentów ni̋  Apple.

– Upewnijmy sí , ˝e wy∏àczyliÊmy/usun ĺiÊmy clock-chippery lub akceleratory.

– Spróbujmy usunàç plik Preferences gry.

– Spróbujmy prze∏àczyç PRAM. W tym celu, podczas uruchamiania komputera, nale˝y wcisnàç i przytrzymaç klawisze Command, Option, P i R
i puÊciç je, gdy nasz komputer uruchomi sí  ponownie.

Modu∏y dodatkowe

Najwa˝niejszà cechà wersji 1.3 jest mo l̋iwoÊç skorzystania z modu∏ów dodatkowych, która pozwala u˝ytkownikom na pobranie ich z ró˝nych
stron Myth i w∏àczenie do gry, bez koniecznoÊci modyfikowania samej aplikacji. Mo˝na to zrobiç przez katalog „Plugin”, który znajduje sí  w ka-
talogu „Myth_TFL\tags\local\. Umieszcza sí  tam mapy tworzone przez graczy (muszà mieç rozszerzenie *.gor). Po wejÊciu do menu opcji gry
wieloosobowej, po prawej stronie interfejsu, zauwa˝ymy nowà list́  o nazwie „Modu∏y” (Plugins), na której znajdujà sí  wszystkie mapy z roz-
szerzeniem *.gor, które wczeÊniej umieÊciliÊmy w katalogu „Plugin”. Mo˝emy wybraç któràkolwiek – wtedy pojawi sí  ona na liÊcie map i b -́
dziemy mogli korzystaç z wszystkich, uwzgĺ dnionych w niej opcji. Pomimo to, NAPRAWD¢ ODJAZDOWA zabawa zaczyna sí  wtedy, gdy
wybierzemy jeden z dost́ pnych modu∏ów i innà map  ́– w takim przypadku wszystkie opcje/zmiany zawarte w tym module (pod warunkiem,
˝e jej autor nie stworzy∏ nowych tagów), zostanà uwzgĺ dnione w wybranej przez nas mapie. JeÊli sí  tak nie stanie, nale˝y skontaktowaç sí  z
autorem modu∏u.
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Pomoc techniczna

Zanim zdecydujesz sí  skorzystaç z naszej pomocy technicznej, powinieneÊ (powinnaÊ) poczyniç niezb´dne przygotowania. JeÊli mamy ci szybko
i skutecznie pomóc, b´dziemy potrzebowali jak najwí cej informacji o konfiguracji twojego komputera i naturze samego problemu. Poni̋ ej
odnajdziesz list́  podstawowych danych, które powinieneÊ nam dostarczyç. Je˝eli nie jesteÊ w stanie zgromadziç ich samodzielnie, skontaktuj sí
z dzia∏em pomocy technicznej firmy, w której zakupi∏eÊ swój komputer. Zanim wykr´cisz numer do dzia∏u pomocy technicznej, skompletuj
wszystkie poni̋ sze informacje; bez nich nie b´dziemy potrafili ci pomóc.

SSzzcczzeeggóó∏∏yy  ddoottyycczzààccee  kkoonnttaakkttuu  zz  TToobbàà::
– Twoje imí  i nazwisko
– Adres e-mail oraz nr telefonu, pod którym mo˝na cí  zastaç w ciàgu dnia

SSzzcczzeeggóó∏∏yy  ddoottyycczzààccee  sspprrzz´́ttuu::
– Typ i model komputera
– System operacyjny (n.p. Windows 98, Windows ME, itd.)
– SzybkoÊç taktowania i rodzaj procesora
– ¸àczny rozmiar pamí ci systemowej RAM
– Typ i model karty graficznej / akceleratora 3D oraz rozmiar pamí ci Video RAM na karcie
– Typ i model karty dêwí kowej
– Dane nt. myszy i jej sterownika

UUWWAAGGAA::  PPRROOSSIIMMYY  NNIIEE  KKOONNTTAAKKTTOOWWAAåå  SSII¢¢  ZZ  PPRRAACCOOWWNNIIKKAAMMII  DDZZIIAA¸̧UU  PPOOMMOOCCYY  TTEECCHHNNIICCZZNNEEJJ  FFIIRRMMYY  PPLLAAYYIITT  ZZ  PPRROOÂÂBBÑÑ  OO
PPOORRAADDYY  DDOOTTYYCCZZÑÑCCEE  SSAAMMEEGGOO  SSPPOOSSOOBBUU  GGRRAANNIIAA..  ZZ  PPRRZZYYKKRROOÂÂCCIIÑÑ  IINNFFOORRMMUUJJEEMMYY,,  ̊̊ EE  NNIIEE  UUDDZZIIEELLAAMMYY  TTEEGGOO  TTYYPPUU  PPOORRAADD..

AAddrreess  ppoocczzttoowwyy:: Dzia∏ Pomocy Technicznej
Onet.pl, Oddzia∏ OPM w Bielsku-Bia∏ej
43-300 ul. Wyspiaƒskiego 10

TTeelleeffoonn:: 033 8119180

Pomoc techniczna dost́ pna jest w godzinach: 8.00-16.00

FFaakkss::  033 8123141

EE--mmaaiill pomoc@playit.pl

Wirtualny sklep – realne korzyÊci – www.mig.pl – multimedia i gry
Dzia∏ handlowy: tel: 033 8118729, 35 e-mail: handlowy@opm.pl

Ten program jest przeznaczony do indywidualnego u˝ytku i mo˝e byç odtwarzany tylko na jednym ekranie podczas ka˝dej projekcji. Programu
nie wolno wypo˝yczaç, wynajmowaç ani wykorzystywaç dla celów publicznych.
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VIII. AUTORZY



Doug Zartman

Max Hoberman

Jay Barry

Juan Ramirez

OOPPAAKKOOWWAANNIIEE

1133tthh  FFlloooorr

Tuncer Deniz

Alexander Seropian

Max Hoberman

OOKK∏∏AADDKKAA

John Bolton

SSYYSSTTEEMM  OOBBRRAA˚̊EE¡¡

Alexander Seropian

Eric Klein

David Joost

Doug Zartman

Jonas Eneroth

Matthew Soell

Diane Donohue

Jim Ruiz

Max Hoberman.

IILLUUSSTTRRAACCJJEE

ssttwwoorrzzoonnee  pprrzzeezz  DDrraaggoonnlliigghhtt,,  IInncc

KKIIEERROOWWNNIICCTTWWOO  GGRRAAFFIICCZZNNEE

Ron Franco

IILLUUSSTTRRAACCJJEE

Rommel Franco

IILLUUSSTTRRAATTOORRZZYY

Mel Sia

J.C. King

PPRRZZEERRYYWWNNIIKKII  FFIILLMMOOWWEE

Canuck Creations, Inc.

PPRROODDUUKKCCJJAA

Alan Kennedy

RREE˚̊YYSSEERRIIAA

Hana Kukal

GGRRAAFFIIKKAA

Khai Nguyen

EEFFEEKKTTYY  SSPPEECCJJAALLNNEE

Charlene Logan

AASSYYSSTTEENNCCII  DDSS..  RRYYSSUUNNKKÓÓWW  SSCCEENNOOPPIISSOOWWYYCCHH

Ian Blum

Stephanie Boadreau

WWYYCCZZAASSOOWWAANNIIEE  RRYYSSUUNNKKÓÓWW  SSCCEENNOOPPIISSOOWWYYCCHH

Kirk Hudson

Hana Kukal

Ian Blum

PPRROOJJEEKKTTYY  PPOOSSTTAACCII

Steve Lynes

Geri Bertola

Todd Kauffman

Projekty lokacji

Khai Nguyen
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TTWWÓÓRRCCYY  GGRRYY

KKIIEERROOWWNNIICCTTWWOO  PPRROOJJEEKKTTUU

Jason Jones

PPRROOGGRRAAMMOOWWAANNIIEE

Jason Jones

Ryan Martell

Jason Regier

Alex Rosenberg

GGRRAAFFIIKKAA

Mark Bernal

Robt McLees

Frank Pusateri

SSCCEENNAARRIIUUSSZZ

Jason Jones

Robt McLees

Doug Zartman

KKIIEERROOWWNNIICCTTWWOO  PPRROODDUUKKCCJJII

Tuncer Deniz

Grafika interfejsu

Marcus Lehto

PPRROOJJEEKKTT  MMIISSJJII

Jason Jones

Jason Regier

Ryan Martell

Jay Barry

Mark Bernal

Robt McLees

Frank Pusateri

GGRRAAFFIIKKAA  ZZWWYYCCII¢¢SSTTWW//SSTTRRAATT

Gary McCluskey

Juan Ramirez

DDOODDAATTKKOOWWEE  PPRROOGGRRAAMMOOWWAANNIIEE

Alain Roy

Jamie Osborne

DDèèWWII¢¢KK  II  MMUUZZYYKKAA

ssttwwoorrzzoonnaa  pprrzzeezz  OO''DDoonnnneellll//SSaallvvaattoorrii  MMuussiicc,,  IInncc..

Marty O'Donnell

Mike Salvatori

Paul Heitsch

DDOODDAATTKKOOWWEE  DDèèWWII¢¢KKII

Dave Sears

GG∏∏OOSSUU  UU˚̊YYCCZZYYLLII

Geoffrey Charlton-Perrin – narrator

Roger Mueller – Alrik

Jeff Morrow – Balor, Duszo˝erca

Bob O'Donnell – krasnolud

James Schneider – ∏ucznik, woj

Bob Swan – w´drowiec, trow

Tony Mackus – woj, berserker, szkolenie

Paul Heitsch – kmieç

Marty O'Donnell – Sinis, upiór

DDOOKKUUMMEENNTTAACCJJAA

Matthew Soell

Tuncer Deniz
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AASSYYSSTTEENNCCII  PPRROODDUUKKCCJJII

Neil Exall

Colleen Jenkinson

CCYYFFRROOWWYY  AATTRRAAMMEENNTT

Animation Group

MMEENNEEDD˚̊EERR  PPRROODDUUKKCCJJII

Janice Walker

SSPPEECCJJAALLNNEE  PPOODDZZII¢¢KKOOWWAANNIIAA

Beta testerzy, Bart Farkas, Brad Newell, Chris Jensen, Ryan Hylland,
Anne Cesa Klein, Gabbi and Emmy, Craig Fryar, Ken Feinstein, Darle-
ne Kindler, Brian Bruning, Janet Leising, Greg Joswiak, Scott Alden, Ri-
chard Bernal, Esther Bernal, Mike Bernal, Melissa Bernal, Eli Diaz De
Leon, Hee Kyung Kil, „The Loca-lizers”, Crew Bailando, Melanie Rees,
Orhan Deniz, Nezahat Deniz, Nelly Mancilla, Eduardo Chavarri, Ge-
rardo Chavarri, Dave Parmley, Maureen Adams, Dan, oraz przyjaciele
z  Sybex, Paul Sutcliffe, Mark Rubin, Lloyd Regier, Victoria Regier, Ke-
ith Regier, Erik Mortensen, Kelly St. John, Laura Seropian, The Fistula-
ted Cow, Laura Strentz, Sean Cummings, Amy Dew, Joe Fielder, Lau-
ren Fielder, Hector Magana, Susan Kaulfuss, „My buddy Angelo”, Frank
Zappa, Christina Lee Eldridge, Pam Klier, Mari Paz Cabardo, the She-
parsdon Family, Dave i ch∏opaki Basement, Mike, Maureen, Tim, Pete
i Madalyn, Hung H Nguyen, Neal i bandy, Nance Zartman oraz ch∏o-
pakom z 3Dfx, Microsoft, Apple, Dell.

PPOOLLSSKKAA  WWEERRSSJJAA  JJ¢¢ZZYYKKOOWWAA

KKiieerroowwnniikk  rreeddaakkccjjii

Andrzej Grygierzec

KKoooorrddyynnaaccjjaa  pprraacc

Jacek Kielaszek

TT∏∏uummaacczzeenniiee

Marcin Zaród

Micha∏ Krupiƒski

LLookkaalliizzaaccjjaa

FRIENDS

GGrraaffiikkaa

Marcin Willmann

TTeessttoowwaanniiee::

Mi∏osz Sabuda

Marcello Miletiç

Grzegorz Chy∏a

WWssppóó∏∏pprraaccaa::  

Zespó∏ Play-It

SSkk∏∏aadd  kkoommppuutteerroowwyy  ii  pprrzzyyggoottoowwaanniiee  ddoo  ddrruukkuu::

RENDER STUDIO
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PPRROOJJEEKKTTYY  --  WWSSPPAARRCCIIEE

Charlene Logan

Kevin Labanowich

PPRROOJJEEKKTTYY  EEFFEEKKTTÓÓWW  SSPPEECCJJAALLNNYYCCHH

Charlene Logan

KKIIEERROOWWNNIIKK  DDSS..  GGRRAAFFIIKKII  TT¸̧AA

Khai Nguyen

Grafika t∏a

Khai Nguyen

Davoud Magidian

UUKK¸̧AADD

Khai Nguyen

Darren Donovan

Kris Pearn

Cameron Hood

Stephanie Boudreau

Carlos Arancibia

UUKK¸̧AADD  AANNIIMMAACCJJII

Steve Lynes

Hana Kukal

AANNIIMMAACCJJAA

Steve Lynes

Ian Blum

Stephanie Boudreau

Trevor Hierons

Troy Quane

Darren Donovan

Cameron Hood

Kris Pearn

Kevin Labanowich

Carlos Aranicibia

Mathew Otto

Hana Kukal.

AANNIIMMAACCJJAA  EEFFEEKKTTÓÓWW  SSPPEECCJJAALLNNYYCCHH

Charlene Logan

Quoc-Nghi Tran

Darren Donovan

Brent George

Stephanie Boudreau

Ian Blum

Kevin Labanowich

PPOOMMOOCCNNIIKK  AANNIIMMAACCJJII  EEFFEEKKTTÓÓWW  SSPPEECCJJAALLNNYYCCHH

Luis Matias

PPOORRZZÑÑDDKKOOWWAANNIIEE  OORRAAZZ  KKUURRIIEERRZZYY

Vittoria Bologna

Namkook Lee

Roweena Cruz

Kamera

Kirk Hudson

Colleen Jenkinson

Neil Exall

DDèèWWII¢¢KK

Kirk Hudson

Ian Blum
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Prosimy o zapoznanie sí  z niniejszà Umowà Licencyjnà przed zainstalowaniem niniejszego oprogramowania.  

Poprzez zainstalowania niniejszego oprogramowania U˝ytkownik wyra˝a swojà akceptacj́  warunków niniejszej Umowy Licencyjnej. W przypadku niewyra˝enia
zgody oprogramowanie nale˝y usunàç ze swojego komputera. 

PRAWA I OGRANICZENIA LICENCYJNE.  Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz Onet.pl S.A., w zakresie dotyczàcym adaptacji,
t∏umaczenia i lokalizacji oprogramowania Myth II: Duszo˝erca (dalej "Oprogramowania") na rynku polskim, niniejszym wspólnie udzielajà U˝ytkownikowi
niewy∏àcznego, niezbywalnego prawa do u˝ytkowania Oprogramowania w formie kodu wynikowego na maksymalnie jednym (1) systemie komputerowym
wy∏àcznie do u˝ytku prywatnego i osobistej rozrywki U˝ytkownika. Niniejsze Oprogramowanie nie mo˝e byç kopiowane ani wykorzystywane w innym celu od
okreÊlonego powy˝ej. U˝ytkownik nie mo˝e dokonywaç analizy kodu programu metodà "reverse engineer", dekompilowaç ani rozmontowywaç
Oprogramowania. U˝ytkownik nie mo˝e sprzedawaç, udzielaç licencji, dzier˝awiç, opracowywaç prac pochodnych w oparciu o oprogramowanie, ani w inny
sposób przekazywaç Oprogramowania i towarzyszàcych mu materia∏ów. Wszystkie prawa, które nie zosta∏y wyraênie udzielone na mocy niniejszej Umowy sà
zastrze˝one przez Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software  oraz, odpowiednio do wersji polskiej, przez Onet.pl S.A.

OGRANICZENIA DODATKOWE. Zabrania sí  komercyjnego wykorzystywania Oprogramowania. U˝ytkownik nie mo˝e ani nie jest uprawniony do
wykorzystywania Oprogramowania do celów komercyjnych (np. tworzenia dodatkowych poziomów).  

PRAWO AUTORSKIE [COPYRIGHT].  Wszelkie tytu∏y i prawa autorskie do Oprogramowania oraz wszelkie kopie Oprogramowania stanowià w∏asnoÊç Take
Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software  i/lub Onet.pl S.A. (w zakresie o którym mowa powy˝ej). 

Oprogramowanie oraz jego t∏umaczenie i adaptacja chronione sà przez prawo polskie (Ustawa o Prawie Autorskim i Prawach Pokrewnych z dnia 4 lutego 1994
r. Dz.U. Nr 24, poz. 83), prawami autorskimi Stanów Zjednoczonych, mí dzynarodowymi umowami i konwencjami dotyczàcymi praw autorskich, jak równie˝
innymi prawami. Wszelkie prawa, nie b´dàce jednoznacznie udzielone na mocy niniejszej Umowy, sà zastrze˝one.

BRAK GWARANCJI. Oprogramowania i towarzyszàce mu materia∏y pisemne sà udost́ pnione "w stanie, w jakim sà" bez jakiejkolwiek gwarancji. W
maksymalnym, dopuszczalnym przez obowiàzujàce prawo, zakresie Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz Onet.pl S.A. nie udzielajà
jakichkolwiek gwarancji, z wyjàtkiem praw, które przys∏ugujà           z mocy prawa. U˝ytkownik przejmuje na siebie pe∏ne ryzyko wynikajàce        z nieprawid∏owego
korzystania z Oprogramowania oraz wszelkich towarzyszàcych mu materia∏ów. 

BRAK ZOBOWIÑZA¡ Z TYTU¸U ODSZKODOWA¡ ZA SZKODY WTÓRNE. Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz Onet.pl S.A.
nie ponoszà odpowiedzialnoÊci za to, i̋  Oprogramowanie spe∏ni oczekiwania nabywcy, lub ̋ e jego dzia∏anie b´dzie ca∏kowicie wolne od b∏́ dów. Nabywca ponosi
wszelkie ryzyko odnoÊnie mo l̋iwoÊci u˝ycia Oprogramowania w okreÊlonym celu i do konkretnego wykorzystania. Ponadto ani Take Two Interactive Software,
Inc. i Bungie Software ani Onet.pl S.A. nie ponoszà odpowiedzialnoÊci za awarie w sieciach komputerowych, komputerach stacjonarnych, systemach operacyjnych
na których zainstalowano lub w inny sposób wykorzystano Oprogramowanie. Powy˝sze odnosi sí  tak˝e do strat lub szkód bezpoÊrednio lub poÊrednio
wynikajàcych z u˝ycia lub niemo˝noÊci u˝ycia Oprogramowania. 

INNE. A. Strony Umowy Licencyjnej uznajà, i̋  punkty oraz ust́ py niniejszej Umowy sà podzielne. Gdy jakikolwiek punkt, ust́ p lub mo l̋iwa do zidentyfikowania
cz´Êç punktu lub ust́ pu zostanie uznana za niewa˝nà lub nie podlegajàcà egzekucji przez w∏aÊciwy Sàd, wtedy taka niewa˝noÊç lub nieegzekwowalnoÊç nie b´dzie
wp∏ywa∏a na wa˝noÊç lub mo l̋iwoÊç egzekucji pozosta∏ych punktów lub ust́ pów. 

B. W sprawach nie uregulowanych niniejszà umowà stosuje sí  odpowiednio przepisy kodeksu cywilnego, przepisy ustawy z 4 lutego 1994 roku O Prawie
Autorskim i Prawach Pokrewnych oraz inne akty prawne chroniàce prawa obj́ te niniejszà Umowà.

C. U˝ytkownik niniejszym oÊwiadcza, ̋ e zapozna∏ sí  i zrozumia∏ treÊç powy˝szej Umowy Licencyjnej i przyjmuje, i̋  czynnoÊç instalacji Oprogramowania oznacza
zgod  ́na treÊç Umowy.
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